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POVZETEK
V magistrski nalogi se bomo ukvarjali z raziskovanjem napake in preizprašali negativno 
konotacijo, ki jo spremlja v naši družbi. Obrnili bomo naše dojemanje napake; namesto 
neželenega odklona jo bomo spoznali kot orodje, ki ga lahko izkoristimo za odkrivanje 
novih teritorijev in dosego povsem nepričakovanih ciljev. Raziskali bomo zgodovino 
uporabe napake v umetnosti in se poglobili v področje, ki se ukvarja s tehnološko napako: 
glitch art. Poiskali bomo način, kako napako vključiti v (vizualno transformativno) metodo – 
a na tej poti se bomo srečali s paradoksom, ki nastane v trenutku, ko želimo napako 
metodizirati. Zgradili bomo metodo, ki napako jemlje kot osrednji konceptualni element in 
prišli do praktične manifestacije v obliki interaktivne instalacije. Ta temelji na glitchu 
(tehnološki napaki), ki se zgodi ob nepravilnosti v kodi slikovne datoteke in se izrazi skozi 
transformacijo vizualnega. 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SUMMARY
This master's thesis focuses on the research of the error and questions the negative 
connotation associated with it in our society. The perception of the error is reversed here; 
instead of seeing it as an unwanted deviation it shall be perceived as a tool that can be 
used to uncover new territories and reach unexpected goals. The thesis explores the 
history of using the error within art and digs deep into the field of technical error: glitch art. 
It tries to find a way to include the error into a (visually transformative) method - but this 
process leads to a paradox that becomes evident with the attempt to methodize the error. 
A method will be developed which uses the error as the main element of a concept which 
then leads to a practical manifestation in the form of an interactive installation. This is 
based on a glitch (technical error) that happens due to a faulty code of the image file and 
is expressed through a transformation of the visual. 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UVOD
 
Ustvarjalci se pri svojem ustvarjanju slej ko prej spontano srečamo z napakami. Običajno 
jih smatramo za nezaželene in jih poskušamo eliminirati,  včasih pa v njih prepoznamo 
dodano vrednost. Že pri napakah, ki so se mi dogajale ob ročnem tisku pri praktični izvedbi 
diplomskega dela, sem spoznal, da napake lahko izkoristim. Tu se je zgodil preskok v 
mojem fokusu, ki je v času magistrskega študija usmerjen v področje predvsem 
tehnološke napake.
Običajno ima napaka v naši, k maksimalni učinkovitosti in čim višjim zaslužkom naravnani, 
tehnološko definirani družbi, močno negativno konotacijo. A vprašanje je, kdo je sploh tisti, 
ki postavlja norme, ki definirajo napako? Ali lahko naša družba spremeni dojemanje 
napake in kaj ji to lahko prinese? Vsaka napaka odpira neko novo, nepričakovano pot, ki 
lahko vodi do neslutenih rezultatov, ki so včasih mnogo boljši od pričakovanih. 
V magistrski nalogi se bom ukvarjal z raziskovanjem napake kot transformativne metode in 
izhodiščnega vprašanja, ki se glasi: “Kako vizualno transformativno napako, katere 
osnovna lastnost je, da ni v skladu z določenim pravilom, normo in pričakovanji, 
preoblikovati v metodo, ki je načrtno, premišljeno dejanje za dosego določenega cilja?”  1
Znotraj procesa praktičnega ustvarjanja umetniškega dela (metodologije) torej ustvarjam 
nek postopek, metodo, vključujoč vizualno transformativno napako. Tu pa pride do 
paradoksa zaradi osnovne lastnosti napake, neskladja s pričakovanim. Kako torej to 
preoblikovati v metodo, ki je načrtno, premišljeno dejanje za dosego določenega cilja? Ali 
lahko metodizirano napako sploh še smatramo kot napako ali postane zgolj še en korak v 
procesu? Ključno je, da pri metodizaciji ohranim ključne lastnosti napake; a kako to 
doseči?
V teoretičnem delu se bomo najprej seznanili s konceptom napake in njenim družbenim 
dojemanjem. Spoznali bomo metode, ki se uporabljajo za namene znanstvenega 
raziskovanja, jih primerjali z ustvarjalnimi metodami in našli presenetljivo veliko skupnih 
točk, vključno s stalnim opravkom z napako in njenim izkoriščanjem.
 Definicije napake in metode po SSKJ pod poglavjem 1.1 Definicije in pod 4.1 Definicija in izvor besede ter njena uporaba.1
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Podrobneje razdelam področje umetnosti, ki se ukvarja s tehnološko napako, natančneje 
glitch art. Ta veja sodobne umetnosti se je v zadnjih dveh desetletjih pojavila kot 
umetnikov odziv na vse bolj prisotno tehnologijo v našem vsakdanu. Razložim razvoj glitch 
arta od začetkov pred okoli dvajsetimi leti pa do danes, ko se je estetika glitcha uspela 
prebiti tudi v komercialno sceno. Ovrednotim tudi subverzivne in provokativne sporočilne 
lastnosti glitcha. Semiotično razdelam transformativni vpliv glitcha na izhodiščno podobo, 
rezultate pa likovno ovrednotim in raziščem psihološki vpliv glitcha na gledalca, ki lahko 
preraste v fetišističen odnos med gledalcem in glitchem ali pa ustvarjalcem in glitchem. 
Opišem še različne tehnološke procese, ki jih ustvarjalci uporabljajo za zajetje, sprožanje 
ali oblikovanje glitcha, in proces apropriacije, ki jo glitch art v neposrednem odzivu na 
današnjo družbo s pridom uporablja.
Nato se dotaknem lastnih praks, kjer opišem svoje predhodne izkušnje z ustvarjalnimi 
potenciali napake in predstavim sporočilno izhodišče praktičnega dela magistrske naloge. 
Ta temelji na prevpraševanju družbenega in okoljskega vpliva tehnologije in tehnološke 
proizvodnje. Razložim, zakaj sem se odločil za uporabo glitch metode poseganja v kodo 
slikovne datoteke (vsaka digitalna fotografija je v osnovi tekst). Okrog te metode sem 
zgradil sistem aplikacij, ki to počno avtomatsko v odvisnosti od zunanjega dejavnika, 
spremenljivke, ki jo senzorji izmerijo v okolici. Povem še, zakaj sem se tudi sam odločil za 
apropriacijo materialov iz nezaščitenih spletnih kamer in opišem delovanje in odziv 
interaktivne instalacije.
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1 KONCEPT NAPAKE
1.1 Definicije
napáka: 1. kar ni v skladu a) z določenim pravilom, določeno normo (…) b) z resničnostjo, 
dejstvi: v knjigi je dosti napak in celo potvorb (…) 2. navadno s prilastkom – slaba, 
nezaželena lastnost, značilnost koga, zlasti v moralnem pogledu (…) 3. dejanje, ravnanje, 
ki ni v skladu z določenim ciljem, položajem (…) 4. teh. razlika med dejansko, zaželeno in 
izmerjeno, dobljeno vrednostjo količine …2
okvára: 1. kar nastane pri napravi, stroju, aparatu in onemogoča normalno delovanje (…)3
nèuspèh: dejstvo, da kdo s svojim delom, prizadevanjem ne doseže tega, kar želi, 
pričakuje (…)4
1.2 Filozofija napake in družbeni aspekti
Napaka je nekaj, kar ni v skladu z določenim pravilom, normo ali ciljem. Navadno je 
razumljena kot nezaželena in slaba. V splošnem se napaki želimo izogniti in jo eliminirati, 
saj je odklon od predvidoma optimalnega. Možna je takrat, kadar se znajde bodisi na poti 
do nekega načrtovanega cilja in povzroči odklon od te poti, ali pa če se znajde v repetitivni 
situaciji, kjer se zgodi odklon od repeticije. Napaka sama po sebi ne more obstajati, saj 
brez nekega cilja/norme ne more priti do odklona od le-tega. Brian Dillon oriše dvojnost 
repeticije, katere prekinitev smatramo za napako. Na eni strani je repeticija nesigurno 
ponavljanje v neskončnost, polno enakosti in dolgočasja. Na drugi strani pa Deleuze pravi, 
da nam ponuja neke vrste svobodo, saj brez repeticije nje ne bi mogli občutiti in užiti 
razlike ob izstopu iz nje.5
Gerfried Stocker v obrazložitvi teme festivala Ars Electronica 2018: Umetnost imperfekcije 
poudarja, da napaka poleg razočaranja odpira tudi nov manevrski prostor, ko si pustimo 
 Napaka, Slovar slovenskega knjižnega jezika, dostopno na <http://bos.zrc-sazu.si/sskj.html> (23. 11. 2018).2
 Okvara, Slovar slovenskega knjižnega jezika, dostopno na <http://bos.zrc-sazu.si/sskj.html> (23. 11. 2018).3
 Neuspeh, Slovar slovenskega knjižnega jezika², dostopno na <https://fran.si/> (22. 4. 2019).4
 Brian DILLON, Eternal return, v: Failure: documents of contemporary art (ur. Lisa Le Feuvre), London in Cambridge, 2010, str. 123.5
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odstopiti od norm. »Konec koncev, kdo v resnici definira naše norme?«  »Resnično 6
vprašanje je, ali je “pravilno” in “napačno” dejansko odsev realnega stanja sveta ali je to 
samo vprašanje subjektivnega cilja. Zagonetka o tem, ali resnica obstaja, kako jo lahko 
dosežemo in kdo se o njej odloča, je okupirala misli nekaterih največjih mislecev vsake 
kulture in obdobja v poznani zgodovini. (…) Lahko rečemo, da bomo tu težko prišli do dna 
teh težav. A ne moremo jih ignorirati. Sokrat je imel prav: Nobena teorija napake ne more 
obstajati brez teorije resnice.«7
Živimo v družbi, ki stremi k popolnosti in učinkovitosti. Družbeni sistemi in tehnologija 
morajo funkcionirati brez napak za dosego čim boljših rezultatov in profita. Prostora za 
odklone običajno ni, napaka pa je »asociirana ne le s sramoto in neumnostjo, ampak tudi z 
ignoranco, brezbrižnostjo, psihopatologijo in moralno izprijenostjo«.  Barker trdi, da živimo 8
v družbi, ki je popolnoma odvisna od tokov informacij skozi omrežja. Kot jo imenuje, je 
“družba omrežja” determinirana s kibernetsko ideologijo “logike maksimalnega 
delovanja” (Lyotard), katere temelji so popolna učinkovitost, natančnost in predvidljivost.  9
Napaka je običajno razumljena kot subverzivni in provokativni moment, najsibo to znotraj 
gospodarstva, politike, tehnologije ali pa znotraj umetniške sfere. Razlog za to je, da 
napaka odpre in razgali obstoječ sistem ali estetiko.  Sprejeti bi morali dejstvo, da uspeh 10
ni 100 % in da lahko napake popravljamo, a za to moramo preizprašati naše odnose do 
napake. Napake moramo najprej sprejeti in namesto njihovega obsojanja pripraviti 
prilagoditve. S tem se družba odpre alternativnim idejam in jih integrira.11
1.2.1 Neuspeh proti napaki
Napaka je torej odklon od pričakovanega, pravilnega, želenega. Ne moremo je enačiti z 
neuspehom, saj je neuspeh posledica napak in ne njihova vzporednica. Neuspeh je 
dokončno stanje, prepoznano kot slabo oz. neželeno, medtem ko je napaka zgolj nek zdrs 
v repetitivnem ciklu ali pa na poti do cilja, a ne pomeni nujno, da bo končni rezultat 
neuspeh. Vendar je za neuspeh potrebna napaka; zatorej ta magistrska naloga obravnava 
tudi neuspeh, v razmišljanjih pa v ozadju lahko slutimo napako. 
 Vanessa GRAF, Error – the art of imperfection, Ars electronica, 12. 4. 2018, dostopno na <https://ars.electronica.art/aeblog/en/6
2018/04/12/error-the-art-of-imperfection/> (28. 3. 2019).
 Kathryn SCHULZ, Being wrong: adventures in the margin of error, New York 2010, str. 24.7
 Prav tam, str. 11.8
 Mark NUNES, Error: glitch, noise, and jam in new media cultures, New York in London 2011, str. 3.9
 Heike BOLLIG in Barbara BUCHMAIER, Holes in our pants, v: Failure: documents of contemporary art (ur. Lisa Le Feuvre), London in 10
Cambridge, 2010, str. 151. 
 GRAF, op. 6.11
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Variacij neuspeha je mnogo, za razliko od uspeha, ki je singularen; da je rezultat 
obravnavan kot uspešen, mora običajno potek slediti določeni poti in doseči točno določen 
cilj, vsak prevelik odklon pa že prinese rezultat, drugačen od pričakovanega in je 
obravnavan kot neuspeh. Lisa Le Feuvre navaja primer iz narave: rastlinsko seme bo 
doseglo svoje poslanstvo le, če bo vzklilo; za to pa mora pasti v ugodne pogoje in na 
ugodno podlago ter biti na varnem. V kateremkoli nasprotnem primeru je obsojeno na 
neuspeh.   12
1.2.2 Napaka v naravi
Z izkoriščanjem odklonov (napak) se srečamo že v naravi. Najočitnejši je proces evolucije, 
ki dejansko temelji na mutaciji, odklonu od predhodnega stanja. Darwinova teorija 
evolucije pravi, da se živalske in rastlinske vrste iz generacije v generacijo razvijajo s tem, 
da lažje preživijo tisti posamezniki, ki imajo boljšo gensko predispozicijo za delovanje v 
svojem okolju. Do razlik pa prihaja ravno zaradi mutacij posameznikov znotraj vrste. Če do 
teh odklonov ne bi prihajalo, razvoj vrste ne bi bil mogoč in bi prišlo do stagnacije na eni in 
isti točki, zato je odklon ključen moment evolucije. Do podobnega razmišljanja pride tudi 
Stocker, saj se sprašuje, koliko napak je bilo potrebno, da se je iz bakterij v milijonih let 
razvil sodobni človek na današnji stopnji razvitosti.   Zanimiv je primer kljunaša, sesalca, 13
ki se je skozi evolucijo močno oddaljil od lastnosti preostalih sesalcev. Je namreč edina 
vrsta sesalca, ki leže jajca in je strupena. Zaradi svojih odklonskih lastnosti bi ga lahko 
šteli kot napako v evoluciji.14
1.2.3 Napaka in napredek
Stocker se sprašuje, koliko izkušenj in znanja ne bi obstajalo, če posamezniki ne bi 
razmišljali odklonsko, “napačno”, drugače od večine ostalih.  Na eni strani nam napaka 15
služi kot orodje za odstranjevanje neprimernih različic. To izkorišča znanost, kjer testirajo 
nove ugotovitve; neuspeh je signal, da je smer napačna, uspeh pa, da je prava. Temelj 
znanosti je, da se novosti preizkuša; če ne uspe, se prilagaja pristope in poskuša 
ponovno. Pozabljamo, da nam je v zgodovini napaka mnogokrat prinesla nova odkritja, 
rojena neposredno iz nje. Če znamo, predvsem na področju znanosti, ki temelji na 
eksperimentiranju in kjer se napake in odkloni od pričakovanj pogosto dogajajo, ter pri 
 Joel FISHER, Judgement and purpose, v: Failure: documents of contemporary art (ur. Lisa Le Feuvre), London in Cambridge, 2010, 12
str. 117.
 GRAF, op. 6.13
 Nick BRIZ, Glitch art historie[s]: contextualizing glitch art, Nick Briz, dostopno na <http://www.nickbriz.com/glitchresearch/14
Glitch_Art_Historie_s_.pdf>  (23. 11. 2017).
 GRAF, op. 6.15
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razvoju tehnologije, kjer lahko drugačen vidik napačno delujočemu produktu prinese novo 
funkcijo, napako prepoznati za koristno, nam to lahko prinese prebojna nova odkritja. Le 
nekaj primerov od mnogih je odkritje penicilina, rentgena, mikrovalovne pečice, lepila na 
samolepilnih listkih itd. Malenkost drugačna, a še vedno sorodna situacija je Kolumbovo 
slučajno odkritje Amerike. Napaka namreč ni nujno le odklon od pričakovanja, ampak jo, 
kot pravi Bates, lahko vidimo kot »pot, ki ima svoj prav, a je brez cilja oz. namena«.  16
»Etimološko je v srcu napake kontradikcija, tenzija med zgolj brezciljnim tavanjem in bolj 
specifičnim odklonom od neke poti.«17
Napaka torej lahko pomeni začetek nove poti. Lahko imamo vnaprej predviden postopek 
za omejevanje škode, ki se začne izvajati ob določeni napaki. Lahko pa gremo še korak 
dlje. Odklon ponuja nove možnosti. Morebitne prednosti lahko vpeljemo v nove pristope za 
dosego novih (ali starih) ciljev. Napaka nas, pravi Nunes, v tem primeru žene proti novim 
možnostim, nenačrtovanim in nepredvidenim. In ravno to jo dela zapeljivo.18
1.2.4 Napaka proti naključju
Naključje ni vedno posledica napake, saj se lahko pojavi tudi nepovezano. Je pa ena od 
njenih (vsaj navideznih) lastnosti. Načeloma ne vemo, kdaj in kako se bo napaka pojavila 
in kakšen bo rezultat, zato je, vsaj z vidika opazovalca, naključna. A resnica je, da se 
mnogo napak pojavi iz točno določenega razloga oz. vzroka in se odvijejo po določeni 
logiki, npr. glede na fizikalne zakone ali glede na tehnološki sistem, v katerem se napaka 
pojavi.
1.2.5 Razmerje človek — tehnologija — napaka
Tehnologija vedno bolj postaja neločljiv del našega življenja. Od nje je odvisna praktično 
vsa komunikacija, ki je v informacijski dobi ključnega pomena. Pričakujemo 24-urni dostop 
do spleta in druge infrastrukture, vključujoč tehnologijo, pričakujemo konsistentno 
proizvodnjo in dostavo masovnih proizvodov.  Delovanju tehnologije vsakodnevno 19
zaupamo tudi s svojimi življenji.
Ne le to, človek vse več funkcij, odločitev in moči polaga v roke umetne inteligence 
(algoritmov, ki se odločajo popolnoma samostojno). Odločitve avtonomnih tehnologij 
(primeri: samovozeči avtomobil, robotska in vojaška tehnologija …) temeljijo na vizualnih 
 NUNES 2011, op. 9, str. 8.16
 Prav tam.17
 Prav tam, str. 14.18
 Prav tam, str. 5.19
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podatkih iz kamere in vstopnih podatkih iz drugih senzorjev. Ker pa je sodobna tehnologija 
kompleksna in sestoji iz mnogih elementov, je podvržena prav toliko dejavnikom, zato hitro 
pride do napake. Ta napaka je lahko nedolžna, če je pričakovana. Nepredvidene napake 
pa so težko nadzorovane ter se obnašajo po svoje in so zato lahko tudi nevarne. Kaj se 
zgodi v primeru, ko tehnologija na podlagi napake samodejno sproži določen postopek, ki 
je lahko kritičen in dokončen? Kdo nadzoruje tehnologijo – človek ali sama sebe? Kdo je 
odgovoren za nezajeto napako? Menim, da so razlog za napake (poleg dotrajanosti 
tehnologije) pogosto predhodne napake – pri načrtovanju, proizvodnji itd., kjer je zaenkrat 
še vedno človek tisti najpomembnejši zmotljivi element. Zato se sprašujem, kako bi 
tehnologija funkcionirala, če bi začela načrtovati, izdelovati, nadgrajevati in nadzorovati 
samo sebe (ter človeka)? Bi bila tehnologija popolna in nezmotljiva? Kje je v tem primeru 
mesto zmotljivemu človeku? To nasprotje (navidez) popolne tehnologije na eni in 
nepopolnega človeka na drugi strani vidi tudi Gerfried Stocker. Pravi, da moramo 
nepopolnost slaviti, saj bo morda nekoč to edino, kar nas bo razlikovalo od strojev. Če je to 
naša distinkcija od strojev, potem moramo v njej poiskati prednosti in jih izkoristiti.  20
Tehnologija služi kot funkcionalni pripomoček in manj, kot ga pri uporabi opaziš, boljši je. 
Na primeru tiska knjige: tiskarski stroj, ki je knjigo proizvedel, za povprečnega bralca ni 
relevanten in ni opazen, dokler se v tisku ne pojavi napaka. Mnogo tehnologij je 
oblikovanih tako, da uporabniku skozi oblikovanje uporabniške izkušnje in omejitve 
delovanja čim bolj poenostavijo uporabo. Mnogo tehnologije v našem vsakdanu niti ne 
zaznamo. A vendar je v tehnologiji vedno prisotna napaka, ob pojavu pa ta razkriva ozadja 
delovanja tehnologije.  To nekateri izkoriščajo pri aktivizmu (npr. hacktivizmu) in v 21
umetnosti. S tem, ko razgalijo tiste tehnologije, ki naj bi očem uporabnikov ostale skrite, se 
razgali tudi stvaritelj te tehnologije ter moč in nadzor, ki ga ima skozi njo nad nami. Napake 
odpirajo pogled na potopljeni del ledene gore in omogočajo njegovo raziskovanje.22
1.2.6 Predhodno zapakirane in nezajete napake
Mark Nunes tehnološke napake deli na dva pola: v predhodno zapakirane napake 
(prepackaged errors) in nezajete napake (uncaptured errors). Prve so tiste vrste pogostih 
potencialnih napak, na katere razvijalci tehnologije vnaprej predvidijo primeren samodejni 
odziv znotraj še vedno delujočega sistema in s tem napako, nevarnost in škodo zamejijo. 
Primer vsakdanje zajete napake je Error 404, ki nam v brskalniku sporoči, da spletna stran 
 GRAF, op. 6.20
 NUNES 2011, op. 9, str. 29.21
 Benjamin MAKO HILL, Revealing errors, v: Error: glitch, noise, and jam in new media cultures (ur. Mark Nunes), New York in London, 22
2011, str. 40.
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ni dosegljiva. Nezajete napake pa so tiste, ki se zgodijo nepredvideno in so neobvladljive – 
npr. sesutje komunikacijskega sistema ali strani, hekerski napad, napaka v signalu itd. Te 
napake so težko nadzorovane in se obnašajo po svoje. Wiener (oče kibernetike) nezajete 
napake povezuje z nelogičnostjo, impulzivnostjo, namernim odporom, nasprotovanjem 
sistemu in zato predstavljajo nevarnost, obenem pa izpostavljajo šibke točke sistema 
(tehnologije).23
 Emilio VAVARELLA, Art, error, and the interstices of power, CITAR Journal, VII/2, december 2015, str. 10.23
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2 NAPAKA KOT METODA
2.1 Definicije 
transformácija:  1. preoblikovanje, preobrazba (…) 2. sprememba, pretvorba (…)24
preoblikováti: dati čemu drugačno obliko (…)25
metóda: navadno s prilastkom oblika načrtnega, premišljenega dejanja, ravnanja ali 
mišljenja za dosego kakega cilja; način, postopek (…)26
metodologíja: skupek metod, ki se uporabljajo pri kakem raziskovanju, mišljenju27
postópek: 1. navadno s prilastkom oblika načrtnega, premišljenega dela, delovanja, 
ravnanja ali mišljenja za dosego kakega cilja; (…) proizvodni, tehnološki postopek za 
pridobivanje česa; (…) nav. ekspr. določeno dejanje, ravnanje ali mišljenje sploh 2. pravn. 
skupek po pravnih pravilih določenih dejanj, ki vodijo do pravno določene rešitve28
2.2 Raziskovalne in ustvarjalne metode
Metoda (nekatere definicije jo enačijo s postopkom) »izhaja iz grške besede “methodos”, ki 
pomeni “napredek ali hoja po poti”, skratka neke vrste smerokaz poti, po kateri pridemo do 
določenega cilja«.  V znanosti so raziskovalne metode orodje za raziskovanje, npr. način, 29
na katerega zbereš podatke (intervju, raziskava, eksperiment ipd.). Metodologija je 
nadpomenka metode. Gre torej za celostno strategijo, pristop, vključujoč končni cilj (npr. 
razvoj določenega zdravila) in metode za dosego cilja, ki se jih formira na podlagi tega 
metodološkega pristopa.30
 Transformacija, Slovar slovenskega knjižnega jezika, dostopno na <http://bos.zrc-sazu.si/sskj.html> (23. 11. 2018).24
 Preoblikovati, Slovar slovenskega knjižnega jezika, dostopno na <http://bos.zrc-sazu.si/sskj.html> (23. 11. 2018).25
 Metoda, Slovar slovenskega knjižnega jezika, dostopno na <http://bos.zrc-sazu.si/sskj.html> (23. 11. 2018).26
 Metodologija, Slovar slovenskega knjižnega jezika, dostopno na <http://bos.zrc-sazu.si/sskj.html> (23. 11. 2018).27
 Postopek, Slovar slovenskega knjižnega jezika², dostopno na <https://fran.si/> (22. 4. 2019).28
 Andrej ULE, Metode interdisciplinarnega raziskovanja, Univerza v Ljubljani, dostopno na <https://www.uni-lj.si/mma/29
varstvo_okolja_andrej_ule_gradivo/2013091210454459> (23. 4. 2019).
 Kathryn BROOKSHIER, Method vs. methodology: understanding the difference, UX Collective, 22. 1. 2019, dostopno na <https://30
uxdesign.cc/method-vs-methodology-whats-the-difference-9cc755c2e69d> (23. 4. 2019).
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»Znanstvene metode so prav tako raznolike, kot so znanstvene discipline.«  Imajo 31
skupne točke, a niso enake. Empirične znanstvene metode v splošnem temeljijo na štirih 
korakih: opazovanje in opis raziskovanega —> formuliranje hipotez, torej nekih trditev oz. 
predvidevanj —> tvorjenje napovedi in pojasnjevanje drugih pojavov —> oblikovanje 
empiričnih testov, opazovanj, meritev, poskusov ipd. za preverjanje teh hipotez. V primeru, 
da se hipoteza izkaže za nepravilno, se jo ovrže ali spremeni, sicer pa se jih (sploh v 
naravoslovnih vedah) jemlje kot potencialne zakonske stavke, »ki nudijo trdno oporo 
sedanjim in prihodnjim razlagam in jih lahko uporabimo tudi za napoved bodočih ali 
neznanih pojavov. (…) V naravoslovnih vedah je oblikovanje in testiranje hipotez 
navezano na induktivno  posploševanje iz zbranega gradiva in deduktivno  sklepanje iz 32 33
podanih hipotez, teorij in podatkov o dejstvih.«  V večini modernih znanstvenih disciplin 34
se pojavljata dve nasprotni si metodi, ki pa se odlično dopolnjujeta: analiza in sinteza. »V 
splošnem je analiza definirana kot proces, s katerim razdelamo intelektualno ali obilno 
celoto v dele ali komponente. Sinteza je definirana kot nasprotni postopek: združevanje 
ločenih elementov ali komponent z namenom tvorjenja koherentne celote. (…) Vsaka 
sinteza je zgrajena na rezultatih predhodne analize in vsaka analiza zahteva kasnejšo 
sintezo, da lahko potrdi in popravi rezultate.«35
Metode delimo še na dva pola: kvalitativne in kvantitativne metode. Kvalitativne so tiste, pri 
katerih je raziskovalec primarni instrument; temelji na vprašalnikih, raziskovalčevem 
opazovanju majhnega vzorca in analizi. Rezultat je opisen in odgovarja na vprašanje 
“Zakaj?”. Kvantitativne metode vključujejo pridobivanje informacij na velikih vzorcih skozi 
vprašalnike, teste ipd. Sledi analiza, ki temelji na statistiki, rezultati pa so numerični in 
natančni. Odgovarjajo na vprašanja “Koliko?”, “Kako pogosto?”, “Kako dolgo?” ipd.36
Empirične znanstvene metode, ki so v uporabi že več stoletij, temeljijo na opazovanju in 
skepticizmu. Zanimivo je, da so raziskovalne metode v marsičem podobne ustvarjalnemu 
 ULE, op. 28.31
 Induktivno pomeni sklepanje iz posameznega na splošno; vir: Induktivno, Slovar slovenskega knjižnega jezika², dostopno na <https://32
fran.si/> (3. 6. 2019).
 Deduktivno pomeni sklepanje iz splošnega na posamezno; vir: Deduktivno, Slovar slovenskega knjižnega jezika², dostopno na 33
<https://fran.si/> (3. 6. 2019).
 ULE, op. 28.34
 Tom RITCHEY, Analysis and synthesis, Swedish Morphological Society, 19962, dostopno na <http://www.swemorph.com/pdf/anaeng-35
r.pdf> (2. 6. 2019).
 Polona SELIČ, Kvantitativne metode raziskovanja, Medicinska fakulteta, dostopno na <https://www.mf.uni-lj.si/application/files/36
1415/3842/2641/ZRD_selic.pdf> (2. 6. 2019).
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procesu. Raziskovalec temelječ na problemu in raziskavi iz že obstoječega znanja tvori 
hipoteze (za vse to je potrebna precejšnja mera ustvarjalnega in abstraktnega mišljenja). 
Umetnik namesto hipoteze ustvari koncept. Raziskovalec hipoteze preverja s 
kontroliranimi eksperimenti. Podobno kot umetnik v ustvarjalnem procesu izbira tehniko in 
način dela, mora tudi raziskovalec skozi ustvarjalno mišljenje izbrati primeren, včasih zelo 
inovativen način za izvedbo eksperimenta. Rezultate vedno preveri s strokovnimi kolegi, ki 
lahko po drugačni miselni poti pridejo do drugačnih zaključkov. Glede na ugotovitve se 
hipoteza potrdi, ovrže, redefinira, prilagodi ali razširi, prav tako se lahko eksperiment 
modificira in ponovi. Raziskovalec podobno kot umetnik prilagaja svoje pristope glede na 
lastno analizo rezultatov, nove izkušnje z določenimi metodami in povratne informacije 
svojih kolegov. Umetnik in znanstvenik sta si podobna v tem, da oba slavita in sprejemata 
variabilnost rezultatov in se zavedata, da je za en problem več rešitev. Ključna za to je 
domišljija.  Kathryn Schulz pa izpostavlja ključno razliko med ustvarjalcem in 37
znanstvenikom, ki imata oba konstantne opravke z napako: »Umetniki vzamejo za 
centralno tisto, čemur se znanstveniki (in vsi mi ostali) običajno izogibamo, kolikor se 
lahko …«  Razen, če znanstvenik ob napaki pomotoma odkrije nek nov, zanimiv produkt. 38
Takrat je še bližje umetniku.  
 
2.3 Kontradikcija napake kot metode
Cilj te magistrske naloge je vzpostavitev metode (procesa), ki bo zadostila izhodiščnemu 
vprašanju. Iščem primerno napako, ki transformira (vizualno) in okoli nje gradim strategijo 
in proces za ustvarjanje umetniškega dela. Napaki, odklonski poti »brez cilja oz. 
namena« , dodam metodo, »smerokaz poti, po kateri pridemo do določenega cilja«.39 40
 A v trenutku, ko želimo napako metodizirati, se tu pojavi kontradiktornost. Kot smo 
spoznali, je napaka vedno nek odklon od pričakovanega – kar jo v osnovi dela 
nepričakovano. Kako lahko torej nekaj nepričakovanega ukrotim tako, da bo sledilo 
določenim pravilom, ki bodo podrejena načrtovanemu, premišljenemu dejanju? V trenutku, 
ko se odločim, da je neko početje, ki transformira vizualno (in je bilo prej smatrano za 
napako), od zdaj naprej načrtovano, in ko to napako namerno ponovim pod nadzorovanimi 
 Amanda J. NICHOLS, April STEPHENS, The scientific method and the creative process: implications for the K-6 classroom, 37
California: Journal for learning through the arts, 9(1), 2013, dostopno na <https://escholarship.org/uc/item/0z72t75q> (23. 4. 2019).
 SCHULZ 2010, op. 7, str. 421.38
 NUNES 2011, op. 9, str. 8.39
 ULE, op. 28.40
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pogoji, jo tudi ukrotim in pridobim nadzor. To pa pomeni, da je rezultat v veliko večji meri 
odvisen od moje intervencije in načina uporabe te napake. Gre za transformacijo napake v 
nadzorovano metodo, a se lastnosti napake pri tem izgubijo, rezultat postane predvidljiv in 
nadzorovan. Ravno nezmožnost popolne kontrole nad izvedbo in rezultatom pa dela 
napako zanimivo in vredno raziskovanja. Iz tega razloga sem jaz kot mediator nezaželen, 
saj v trenutku vpliva napaka izgubi svoj pomen. Po drugi strani zgolj pasivno iskanje 
spontane napake odpira druge težave. Znajdem se v vlogi predatorja, ki preži na svoj plen 
in ga ujame, kadar ima pač priložnost. Glede na to, da sem v tej vlogi odvisen od 
popolnega naključja in sem kot ustvarjalec zelo pasiven, rezultat ni zagotovljen. Napaka se 
ne zgodi načrtovano, zatorej tudi ne morem trditi, da gre za metodo. Edini način, da 
napako uporabim kot metodo z ozirom na to, da še vedno do neke mere ohranim njene 
osnovne lastnosti, je, da napako zastavim znotraj že in tudi potem še vedno delujočega 
sistema. Okoli napake vzpostavim okoliščine, ki le-to izzovejo. Sem torej režiser 
dogajanja, imam določen nadzor, a vendar je napaka še vedno divja in nepredvidljiva, 
sistem pa mi zagotavlja rezultat. Tako je rezultat sorazmerno zanesljiv, a vendar se na 
njem odraža (vizualno-transformativna) sled napake, ki se zgodi znotraj sistema. S tem 
napake ne ukrotim, ampak jo ujamem (z njo se prvič srečam spontano) in jo nato izzivam 
znotraj njene kletke.
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3 NAPAKA V UMETNOSTI
3.0.1 Nesreča umetnosti
Dvajseto stoletje je zaznamoval hiter tehnološki razvoj, pospremljen z dvema svetovnima 
vojnama, ki sta ta razvoj deloma tudi spodbudili. Virilio v knjigi The Accident of Art 
poudarja, da se z vsako novo tehnologijo ustvari, rodi tudi napaka oz. nesreča, ki jo ta 
tehnologija prinaša; npr. izum avtomobila je bil obenem rojstvo avtomobilske nesreče, 
podobno lahko trdimo za vlak, letalo ali jedrsko elektrarno. Vse to se odraža tudi v 
umetnosti, kjer se zrcali tehnološki napredek in tudi tehnološke napake. Še najbolj pa sta, 
kot pravi, na umetnost vplivali obe vojni, največji nesreči 20. stoletja, ki sta razdejali tako 
svet kot tudi umetnost.41
3.0.2 Neuspeh v umetnosti
Umetniki vedno stremimo k še ne videnemu in premikamo meje svojega medija, pri čemer 
moramo dopustiti, da se neželeno zgodi in se ne obsoja. Če pričakujemo perfekcijo takoj 
na začetku, do raziskovanja sploh ne bo prišlo. Vedno obstaja razkol med idejo (namero) 
in dejansko realizacijo. Zaradi njegove stalne prisotnosti ustvarjalci vedno čutimo strah 
pred neuspehom, tudi zato, ker ustvarjalci pogosto ustvarjamo nekaj novega in 
nepreizkušenega. Ampak umetnost (in tudi vse ostalo) se lahko razvija zgolj s tveganjem 
in premikanjem meja.  Umetniki že desetletja ne iščejo več popolnosti; raje skozi napako 42
in eksperiment raziskujejo, preizprašujejo in nasprotujejo svetu, rezultat pa puščajo odprt. 
»Biti umetnik pomeni neuspeti, kot si ne drzne nihče drug.«  Umetnost je edina, ki ima 43
veliko prednost svobode, lahko je neokusna, nerazumljena, grda, dolgočasna, absurdna, 
subverzivna, provokativna … Ni ji treba slediti smernicam in pravilom, lahko si drzne 
drugačnosti. Ne le da si to lahko dovoli, to je pravzaprav zaželeno, vključno z napakami in 
odstopanji.  »Kreativnost je dovoliti si delati napake. Umetnost je vedeti, katere od njih 44
obdržati.«45
 Rosa MENKMAN, The glitch moment(um), Amsterdam 2011, str. 31–32.41
 Lisa Le FEUVRE, Failure: documents of contemporary art, London in Cambridge 2010, str. 12.42
 Prav tam, str. 12.43
 BOLLIG in BUCHMAIER 2010, op. 10, str. 152.44
 Scott ADAMS, Creativity Is allowing yourself to make mistakes. Art is knowing which ones to keep, Quote Investigator, dostopno na 45
<https://quoteinvestigator.com/2014/10/26/creativity/> (23. 11. 2017).
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3.1 Napaka v ustvarjalnem procesu
Vsi ustvarjalci se tekom svojega procesa dela slej ko prej srečamo z napakami. Ko 
naletimo nanje, imamo več možnosti:
 
1. Napako ignoriramo.
2. Napako odpravimo.
3. Začnemo znova.
4. Napako slavimo.
5. Napako namerno vključimo v svoje delo.46
V nekaterih strokah, npr. medicini, je zagotovo potrebno, da se napakam izogibamo 
(čeprav še tam včasih napake prinesejo s seboj pomembna odkritja). Drugače je v 
ustvarjalnih in inovativnih sferah, kjer je napaka sprejet, če ne nujen element za razvoj.
Dober primer učenja iz napak v ustvarjalnem procesu je zgodba, zapisana v knjigi Art and 
Fear. Govori o profesorju, ki je študente keramike razdelil v dve skupini. Prvi skupini je za 
kriterij ocenjevanja določil količino izdelanih posod; važna je bila kvantiteta. Druga skupina 
pa je morala na koncu semestra oddati eno samo posodo, vendar to popolno oblikovano. 
Na koncu so študenti prve skupine izdelali lepša, ustvarjalnejša in kvalitetnejša dela; skozi 
proces so se učili iz napak, za razliko od študentov druge skupine, ki so veliko časa 
namenili teoretiziranju o perfekciji in malo praktičnemu delu.47
Ustvarjalno mišljenje je divergentno, išče drugačne možnosti in se skozi raziskovanje 
razširja tudi na neznane teritorije, ki prinašajo nove rešitve in nove napake. Zakaj pa 
imamo vsi težave z delanjem napak? Zaradi same narave napake (je nepričakovana, ne 
moremo je nadzorovati) in družbene percepcije napake (močno negativen odnos do nje). 
Ob tem, ko se nam primeri napaka, občutimo mnoga negativna čustva: strah, sram, 
nelagodje, obžalovanje, zmedenost. Umetniki se moramo teh čustev zavedati in jih 
zavestno preiti.  Pri tem pomaga, da imamo varen prostor in okolico (fizično in mentalno). 48
Za ustvarjalnost se moramo počutiti dovolj varno, da si upamo biti ranljivi in zmotljivi. V tej 
negotovosti se začne pravo raziskovanje in odkritja. »Resnica je, da je kreativni proces 
serija napak. Stalno se prilagajamo in testiramo ideje. Sprašujemo se: “Kaj se zgodi, če 
 Johnson: the art of imperfection, Shreveport times, dostopno na <https://eu.shreveporttimes.com/story/entertainment/arts/2014/09/17/46
celebrate-flaw-art-imperfection/15777219/> (28. 3. 2019).
 Viewpoint: how creativity is helped by failure, BBC News, dostopno na <http://www.bbc.com/news/magazine-34775411> 47
(27. 12. 2017).
 SCHULZ 2010, op. 7, str. 418.48
   22
storim to?” To preizkusimo, vidimo rezultat, se iz njega učimo in napredujemo.«  Napake 49
služijo kot smerokaz, v katero smer (ne) nadaljevati.  V umetnosti na srečo neuspeh ni 
vedno nesprejemljiv. Konec koncev umetnik vedno stremi k idealnemu umetniškemu delu, 
a ga nikdar ne doseže; če bi ga, ne bi bilo potrebe po drugem.50
Včasih pa napake ne služijo le kot signal, čemu se izogniti, ampak nas presenetijo, 
osupnejo in očarajo. Odprejo se nove poti, nepoznani teritoriji postanejo dosegljivi, pojavijo 
se nova vprašanja in to daje energijo. Napake so neponovljive, zato so enkratne, unikatne 
in prepoznavne. Vse to je njihova vrednost in pomen. »Če kreneš z odprtostjo, lahko 
misliš, da si usmerjen v eno smer, a si nato krasno prekinjen in porinjen v drugo smer.«  51
Odkriješ svet, kjer lahko dobi napaka novo vrednost (vizualno in/ali vsebinsko); ob njej 
začutiš zadovoljstvo, izkušnjo pa preneseš še na gledalca. »Umetnost je povabilo, da 
uživamo v deželi napačnosti.«  Z ravnovesjem med osredotočenostjo in odprtostjo lahko 52
v svoj proces inkorporiraš nova odkritja, ki včasih lahko tudi v celoti prevladajo. Kot je rekel 
Beckett: »Nadaljuj z neuspehi. Nadaljuj. Vendar naslednjič poskusi neuspeti bolje.«53
»V trenutni umetnosti je možnost neuspeha vključena v samo definicijo tega, kar umetnost 
počne najbolje. Kar je vredno v umetnosti, sta zanjo nedoločena identiteta in funkcija – 
njeno kraljestvo svobode in nesistematične zmešnjave. Neuspeh v določenem trenutku 
(kot je smatran v tistem trenutku) se lahko že v naslednjem trenutku spremeni v pozicijo z 
največjo vrednostjo. Neuspeh je v umetnosti pogosto prevrednoten – in to je tisto, kar 
umetnosti pomaga pri širjenju. Največji vir neuspeha v umetnosti je v neuspehu dovoliti si 
tveganja, ki vključujejo avtomatske kvalitete napake.«54
Napake sprožajo še en zanimiv trenutek ustvarjalnosti. Ko se napaka zgodi, jo včasih 
umetnik želi odpraviti. V tem trenutku je včasih potrebna velika mera hitrega ustvarjalnega 
razmisleka, skozi katerega umetnik pride do rešitve, do nove poti, ki jo mora zdaj ubrati. 
Začetek te poti je obeležila napaka, ki se je zgodila brez nadzora avtorja. Situacija je še 
toliko bolj očitna pri umetnostih, kjer je publika prisotna v trenutku, ko se napaka lahko 
zgodi (npr. odrska umetnost) in mora nastopajoči hitro najti rešitev, ki bo zakrila zdrs.  55
 Maria SCILEPPI, How mistakes can work to your advantage in the creative process, How, 25. 4. 2016, dostopno na <http://49
www.howdesign.com/design-career/mistakes-creative-process/> (11. 12. 2018).
 Le FEUVRE 2010, op. 42, str. 17.50
 SCILEPPI 2016, op. 48.51
 SCHULZ 2010, op. 7, str. 418.52
 Cedric vanEENOO, The art of making mistakes, International journal of arts, II/2, 2012, str. 8.53
 Joseph NECHVATAL, Failure and error and chance (in art), post.thing.net, 12. 4. 2013, dostopno na <https://post.thing.net/node/54
4165> (25. 12. 2017).
 Rebecca GROSS, Write, erase, do it over: Toni Morrison, Nea Arts, IV, 2014, str. 1–3. 55
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3.2 Napaka kot del umetniškega dela
»Katastrofe ne moreš preprečiti, zajadraj jo!«56
- Paul Virilio
V ustvarjalnem procesu moramo biti torej pripravljeni napake sprejeti, saj nas usmerjajo v 
pravo smer. Obenem pa nam napaka lahko odpira neslutene možnosti. Enako velja za 
napake, ki se zgodijo na izvedbeni ravni in vplivajo na fizično oziroma vizualno. Včasih so 
rezultati teh napak všečni – takrat se lahko umetnik odloči za inkorporacijo teh napak v 
svoj izvedbeni proces in s tem povzroči preobrat v percepciji napake. To, kar je bilo sprva 
napaka, se lahko spremeni v nadzorovan korak v postopku in izgubi lastnosti napake. Za 
razliko od tega pa umetnik lahko tudi poustvari pogoje, kjer se ta napaka zgodi, in obenem 
ohrani svoje lastnosti.  Zanimivo je, da gledalec mnogokrat niti ne more vedeti, da je v 57
prvi vrsti tu šlo za napako oz. nekaj nenačrtovanega, če je umetnik toliko spreten, da 
publiko prepriča v namernost svojega dejanja. Gledalec običajno umetniško delo jemlje kot 
zaključeno celoto, ki je bila namenjena biti točno takšna, kot je. Umetniki imamo ta 
privilegij, da nič ne more biti narobe; če se umetnik odloči, da je nekaj njegova resnica, mu 
tega nihče ne more zares izpodbiti. Enako velja za napako. Ko napako “posvojiš”, lahko 
postane vitalni gradnik umetniškega dela. 
Dober primer, ki ponazarja opisano, je jazz koncert na klavirju, ki ga je leta 1965 v Kölnu 
izvedel Keith Jarrett. Zaradi šuma v komunikaciji so organizatorji pozabili priskrbeti 
dogovorjeni klavir; na voljo je bil zgolj šolski klavir, ki ni dosegal dovoljšnje zvočne jakosti, 
bil je razglašen, nekatere tipke niso delovale, nožni pedali pa so se zatikali. Jarrett se je 
odločil, da nastop pred nabito polno dvorano vseeno izvede, na klavirju, za katerega lahko 
rečemo, da je bil poln napak. Zavoljo teh je bil primoran improvizirati in igrati na povsem 
nov, inovativen način, ki je publiko in kritike navdušil. Kasneje so posnetek koncerta izdali 
na albumu in »skupaj prodali več kot 3,5 milijona izvodov albuma, kar pomeni, da je nočni 
koncert na “pokvarjenem klavirju” postal najbolje prodajan samostojni jazz album in 
najbolje prodajan klavirski album vseh časov«.58
 MENKMAN 2011, op. 40, str. 40.56
 Več o tem sem pisal že v poglavju 2 Napaka kot metoda.57
 Sašo DOLENC, Pomen zmede za ustvarjalnost: koncert Keitha Jarretta v Kölnu, Kvarkadabra, 16. 3. 2019, dostopno na <https://58
kvarkadabra.net/2019/03/keith-jarrett/> (25. 4. 2019).
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Nekateri umetniki pa ne le, da slučajno napako smotrno integrirajo v svoje delo, ampak 
celoten koncept zgradijo okrog še ne obstoječe napake. Poiščejo načine, da iz nič 
ustvarijo pogoje in situacije, kjer se napaka neizbežno pripeti. Sprovocirajo torej novo 
napako, neuspeh oziroma odklon od norme. Za to je najprej pomembno, da je jasno, kaj 
norma je, saj lahko umetniki šele potem poskrbijo za odklon. Mnogokrat si umetniki zadajo 
nemogočo nalogo, nekakšno sizifovo delo, ki je vnaprej obsojeno na neuspeh. 
3.3 Zgodovina napake v umetnosti
3.3.1 Od klasične umetnosti do modernizma
Namen umetnosti nekdaj je bila zvesta reprezentacija stvarnosti, a pri tem nikdar ni mogla 
biti popolnoma uspešna; podoba je vedno bolj ali manj popačena. Platon je trdil, da je 
umetnost distorzija resnice. Pravi, da so slike odklon od resnice, imitacija imitacije, ki je 
daleč od idealne. Najprej namreč obstaja ideja določenega objekta, ki je idealna in božja – 
za primer je Sokrat, njegov govorec, dal idejo postelje –, nato je tu fizična realizacija ideje, 
torej dejanska postelja. Ta je imitacija ideje. Šele na koncu je slika postelje, ki imitira 
imitacijo ideje (posteljo). Umetnike označi za zavajajoče, umetnost pa kot znak distance od 
boga, za negativno in nevarno. Jemlje jo kot neke vrste napako, saj je neuspela v primarni 
funkciji čim natančnejše upodobitve realnosti. V njej vidi le slabo, pozablja pa, da imajo 
lahko ta odstopanja tudi svoj čar in lepoto.59
Primarna funkcija umetnosti je ostala bolj ali manj nespremenjena še izpred časov Starih 
Grkov do druge polovice 19. stoletja – naloga umetnosti je stremljenje k čim bolj 
objektivnemu, natančnemu beleženju motiva. Vizualna umetnost (slikarstvo in kiparstvo) je 
stremela k zmanjševanju in odstranjevanju odstopanj od estetskih norm, saj so bila ta 
družbeno nesprejemljiva. Umetnost napake še ni zaznavala kot dodano vrednost in 
umetniki so izboljševali postopke za reprodukcijo realnosti.
Eden prvih dogodkov, ko se umetnost zavestno ukvarja z neuspehom, je bil leta 1863 v 
Parizu: Salon des Refusés (Razstava zavrnjenih). Ker so se akademiki (in pariška 
akademija) počutili ogrožene s strani nove umetnosti, so na uradnem pariškem salonu 
zavrnili 3000 del (vključno z Manetom, Whistlerjem in Courbetom). Ta dela, ki so 
 SCHULZ 2010, op. 7, str. 413.59
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vsebovala neuspeh in napako, so umetniki razstavili ločeno na Salon des Refusés. 
Razstava je sprožila velik naval. Zola kasneje opisuje, da so tudi mnogi nezavrnjeni 
umetniki želeli, da se njihova dela raje umesti v Salon des Refusés, saj je bila vsebina 
mnogo relevantnejša. To kaže, da imamo za vsako umetnost dva pola publike; en pol nas 
bo zavrnil, medtem ko bomo lahko s strani drugega pola občudovani. Odnos do 
umetniških del in gibanj pa se s časom tudi stalno spreminja.60
Slika 1: Julia Margaret Cameron, Beatrice, 1866, albuminski print, 
 Victoria and Albert Museum, London. 
V istem času je delovala tudi Julia Margaret Cameron: ena prvih izmed peščice fotografov, 
ki se niso izogibali napakam – fotografijo je namesto kot obrt jemala kot umetnost. Njene 
fotografije so bile mehke, malenkost iz fokusa ali zmazane. Kemikalije je uporabljala na 
nepravilne načine, v fotografsko podobo je posegala tudi med razvijanjem. Fotografija je 
bila njeno izrazno sredstvo. Za to je bila kritizirana, češ da so njene fotografije nemarne in 
 Le FEUVRE 2010, op. 42, str. 12–13.60
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polne napak. Fotografska srenja je takrat fotografijo jemala predvsem kot znanstveni 
dosežek, orodje za beleženje realnosti in ne kot umetniško sredstvo. Eden od bolj 
sprejemajočih takratnih kritikov je rekel, da je Julia »prva oseba, ki je upala videti njene 
napake kot njene uspehe«.61
Med leti 1880 in 1890 napaka postane bolj vključena v določenih lastnostih impresionizma, 
postimpresionizma in poznega simbolizma, pa tudi v prvih zametkih abstraktne umetnosti. 
Še pogosteje umetniki izrabljajo napako z začetkom dvajsetega stoletja, saj želijo 
povzročiti preobrat estetskih norm. Modernizem nastane kot  posledica osvoboditve 
umetnosti z izumom fotografije (realistično upodabljanje od klasičnih smeri umetnosti 
prevzame precej natančnejša fotografija), hitrega tehološkega razvoja, družbenih 
sprememb  in utopične vizije prihodnosti. Rexer kot enega izmed dejavnikov omenja 62
objavo Einsteinove relativnostne teorije (1905) , MOMA  pa na svoji spletni kot enega 63 64
pomembnih dejavnikov navaja tudi objavo Freudove Interpretacije sanj (1899), ki 
pozornost usmeri v podzavest. Umetniki se usmerijo v raziskovanje podzavesti in sanj ter 
se pričnejo subjektivno izražati skozi nove ikone in simbole, materiale, tehnike in medije.   65
Umetnost se otrese racionalnosti znanosti in se zanaša na neracionalnost. Zgodi se 
tenzija med različnimi ideologijami in subjektivnimi pristopi – na primer avtomatsko pisanje 
Andréja Bretona, “umetnosti kot kulta napake” v dadaizmu z viškom v Duchampovih 
intervencijah, prežetih z naključji, kubistični prostorsko-deformativni slikarski pristopi 
Picassa, Braqua itd.  Umetniki si dovolijo biti eksperimentalni, spremeni se vsebinski 66
fokus, nova razmišljanja sprožijo preizpraševanje bistva umetnosti. Novo, drugačno in 
nepoznano postane zanimivo, staro in konvencionalno se zavrača. Namesto prikrivanja 
napak jih umetniki izpostavljajo. Temu se pridruži tudi preizpraševanje in sumničavost do 
tega, kaj je pravilno, kot pravi Tzara, pesnik in eden od začetnikov dadaizma ter 
predhodnik nadrealizma. V enem od svojih manifestov zapiše: »Dopustite nam enkrat 
poskusiti ne imeti prav.«67
 Amanda RUGGERI, When mistakes make the art, BBC, 12. 1. 2016, dostopno na <http://www.bbc.com/culture/story/20160112-when-61
mistakes-make-the-art> (11. 12. 2018).
 VAVARELLA 2015, op. 23., str. 862
 Lyle REXER, The edge of vision: the rise of abstract photography, New York 2009.63
 Muzej moderne umetnosti, New York.64
 What is modern art?, MoMALearning, dostopno na <https://www.moma.org/learn/moma_learning/themes/what-is-modern-art/> (25. 6. 65
2019).
 VAVARELLA 2015, op. 23, str. 8.66
 SCHULZ 2010, op. 7, str. 413–416.67
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Slika 2: Pablo Picasso, Jokajoča ženska (Femme en pleurs),  
1937, olje na platno, 60 × 49 cm, Tate Modern, London.
Spremembe se odražajo tudi na vizualnem; od realizma se zgodi premik k abstrahiranju 
motiva. Tudi vsebina motiva se spremeni; fotografi na primer svoj aparat usmerijo v prej 
nerelevantne (abstraktne) motive, kot so npr. tehnološke konstrukcije, geometrijske forme, 
igro svetlobe in sence itd. Man Ray npr. se loti tudi drugače; raziskuje in izkorišča napake 
fotografskega medija. Zelo poznan je efekt solarizacije – Man Rayu se je zaradi slabih 
delovnih pogojev pripetilo, da so zaradi nepopolne teme pri razvijanju fotografij deli podob 
solarizirali – potemneli oz. se spremenili v negativ. Kasneje je to v svojih delih s pridom 
izkoriščal. 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Slika 3: Man Ray, Solariziran dvojni portret (Solarised double portrait), 
1930-ta, srebro-želatinasti print, 24,8 × 19,4 cm, National Gallery of Victoria.
Ob tem pa se je zgodil še drug proces, ki ima vpliv tudi na umetnost današnjega časa. V 
komunistični Sovjetski zvezi je bila v desetletju po prvi svetovni vojni nova vloga umetnikov 
tudi odziv na politično situacijo – predvsem v smislu podpore sistemu. Zamegliti so morali 
meje med delavci in umetniki oz. pesniki, obenem pa ostati eksperimentalni. Raziskovali 
so različne neumetniške discipline, se vanje vključevali in obratno – nekatere od njih tudi 
vključili v svoja dela. Lahko bi rekli, da so ustvarili prva interdisciplinarna dela. »Naučili so 
se zliti z ostalimi disciplinami in delovati znotraj njih, medtem ko so pred specifičnimi 
problemi teh disciplin ostali zaščiteni, saj so lahko aplicirali drugačne vrednote in pomene. 
Celo praktična napaka je lahko bila obravnavana pozitivno z umetniškega vidika. Umetniku 
ni bilo več potrebno upravičevati skozi uveljavljen sistem normativnih vrednot.«  Poleg 68
 VAVARELLA 2015, op. 23, str. 9. 68
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pojava interdisciplinarnosti se je odprla tudi drugačna zavest do zunanjih napak, ki so 
postale ustvarjalni material, enakovreden teorijam, tehnikam in tehnologijam.69
3.3.2 Dada
Del modernizma je tudi gibanje Dada, ki se v desetih oz. dvajsetih letih 20. stoletja začne v 
Zürichu, nato pa razcvet kmalu doživi v New Yorku, Parizu in Berlinu. Čeprav je bilo 
gibanje kratkotrajno, je dvignilo mnogo prahu; z anarhističnimi idejami je bilo zelo 
subverzivno, zavračalo je vse obstoječe in skozi ekstremno satiro provociralo javnost. 
Dadaisti so trdili, da so bila vsa moralna, etična, politična in estetska načela uničena zaradi 
vojne, zato je potrebna nova realnost. Množice so želeli šokirati, da bi jih spravili iz zanke 
materializma. Zavračali so klasične umetniške postopke, značilni so ready-made objekti 
(znamenita Fontana). Pomemben vidik je zagovarjanje naključja; znan je primer 
Duchampovega Velikega stekla, ki se je pri transportu nesrečno razbilo, Duchamp pa je 
dejal, da je šele s tem delo zares dokončano.70
Duchamp, eden glavnih dadaistov, je bil provokativen od svojih prvih del dalje; že slika iz 
leta 1912 (Akt, ki se spušča po stopnicah) je sprožila mnogo nesprejemajočih kritik (npr. s 
strani galerij, obiskovalcev in celo ameriškega predsednika Roosvelta), saj je bil njegov 
kubistično-futuristični slikarski pristop popolnoma drugačen od takratnih norm.71
 Prav tam.69
 Stephen LITTLE, …isms: understanding art, New York 2004.70
 vanEENOO 2012, op. 52, str. 8.71
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Slika 4: Marcel Duchamp, Veliko steklo (Nevesta, ki jo njeni samski moški slečejo, celo), 
Le Grand Verre (La mariée mise à nu par ses célibataires, même), 1915–23, 
olje, lak, svinčena folija, svinčena žica in prah na dveh steklih,  2,7 m višine, 
Philadelphia Museum of Art.
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3.3.3 Postmodernizem
Do štiridesetih let prejšnjega stoletja se je število avtorjev, ki so izrabljali napake, še 
povečalo, zgodil pa se je zanimiv fenomen – preobrat v dojemanju že obstoječih del. 
Mnoge fotografije, ki so bile v prejšnjih obdobjih zaradi izvedbenih napak zavrnjene kot 
nepopolne, so bile nato pozitivno reinterpretirane. To, kar je bilo prej razumljeno kot 
neuspeh, je zdaj uspeh. Do petdesetih let že marsikateri umetnik sprejema napako in v 
svojih metodah načrtno uporablja nesistematičnost. Naključnost in nenadzor umetnika nad 
svojim delom se še stopnjujeta. V šestdesetih letih Umberto Eco predstavi koncept 
“odprtega dela” – delo ni dokončno definirano, ampak je bodisi prepuščeno interpretacijam 
gledalcev ali pa je prepuščeno naključju. Ta koncept predstavlja temelj mnogih kasnejših in 
sodobnih praks, ki se ukvarjajo z napako.72
Naključje uporabi recimo Jean Arp, ki izrezke meče na platno, rezultat pa prepusti 
naravnim silam gravitacije in vetra. Fujiko Nakaya v svojih meglenih skulpturah od 70. let 
dalje vpliv na meglo prepusti vetru in reliefu. Bruce Nauman je bil del skupine procesualnih 
umetnikov, ki so sledili ideji, da ustvarjajo nedokončana dela – začnejo proces, a ne 
nadzirajo rezultata.73
3.3.4 Performativna umetnost
S šestdesetimi leti pa se začnejo tudi nove performativne prakse, ko umetniki sami sebi 
zadajo nemogoče naloge, nekakšno sizifovo delo. Te naloge so vnaprej obsojene na 
neuspeh, odklon od (nemogočega) cilja. Napaka, odklon se torej nujno zgodi. To sizifovo 
delo pa ima tudi globlji pomen, ki se nahaja med dvema skrajnostma – na eni strani 
nesmiselnostjo tega početja in s tem resignacijo posameznika pod pravili oz. omejitvami 
sistema, na drugi strani pa odporom in zavračanjem avtoritete tega sistema.74
Nemogoče naloge si je zadajal tudi Bruce Nauman. Vzpostavi pravila, ki si jih izmisli, in 
nato pusti dogodkom svojo pot.  Primer je delo Failing to Levitate in the Studio (1966), ko 75
se avtor na vso moč trudi, da bi v vodoravnem položaju obstal v zraku, medtem ko mu 
asistent spodmakne stol – in seveda vsakič, kljub dejanskim naporom, trdo trešči na tla.   76
 VAVARELLA 2015, op. 23, str. 9.72
 Tim BARKER,  Aesthetics of the error: media art, the machine, the unforeseen, and the errant, v: Error: glitch, noise, and jam in new 73
media cultures (ur. Mark Nunes), New York in London, 2011, str. 45.
 Emma COCKER, Over and over, again and again, v: Failure: documents of contemporary art (ur. Lisa Le Feuvre), London in 74
Cambridge, 2010, str. 154.
 Coosje van BRUGGEN, Sounddance: Bruce Nauman, v: Failure: documents of contemporary art (ur. Lisa Le Feuvre), London in 75
Cambridge, 2010, str. 168.
 Julian SCHNABEL, Statement, v: Failure: documents of contemporary art (ur. Lisa Le Feuvre), London in Cambridge, 2010, str. 131.76
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Slika 5: Bruce Nauman, Neuspelo lebdenje v studiu (Failing to Levitate in the Studio), 1966.
3.3.5 Sodobna umetnost
Prakse vključujoč napako v sodobni umetnosti so si zelo raznorodne in pestre. V času 
tehnološkega razvoja so umetniki našli zanimive napake tudi v tehnologiji. Začeli so jih 
spodbujati ter uporabljati elektronska in digitalna orodja ter naprave na načine, za katere 
niso predvideni. Dogajanje na področju tehnološke napake v umetnosti povzemam v 
poglavju o glitch artu, ki je ena pomembnejših vej te vrste umetnosti. Druga oblika 
umetnosti, ki vključuje tehnološko napako, je hektivizem. To so aktivisti ali umetniki, ki v 
digitalnih sistemih in na spletu sproducirajo napako ali pa iščejo že obstoječo ter jo 
izpostavijo oz. izkoristijo na način, da doseže množice – in s tem razširijo želeno sporočilo, 
ki je pogosto usmerjeno proti političnim in finančnim centrom moči. Pogosto so tarča 
spletne strani (rušenje, spreminjanje informacij), razkrivanje tajnih/zasebnih dokumentov in 
informacij itd. Ker danes ni le enega načina in ene sfere, ki bi se ukvarjala z umetnostjo, 
navajam zgolj nekaj primerov umetnikov sodobnih praks.
Podobno kot Bruce Nauman v svojih performansih v 60. letih si 30 let kasneje tudi Burden 
zadaja nemogoče naloge. S tem sproža vprašanja glede »struktur moči in predvidevanj, 
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predstavlja dvom in nikdar popolnoma ne izloči neznanega«.  Najočitneje je to v When 77
Robots Rule: The Two Minute Airplane Factory v Tate Britain’s Duveen Galleries leta 1999. 
Proizvodna linija, ki jo je postavil, naj bi bila sposobna avtomatsko zlagati papirnata letala 
in jih spuščati v galerijo. Realna slika pa je bila množica tehnikov, ki so konstantno 
popravljali linijo, ki je proizvedla eno samo letalo.78
Melanie Rothschild je imela za seboj že dolgo slikarsko kariero, ko se ji je pripetila 
nezgoda – v ateljeju je prevrnila pločevinko z barvo. Počakala je, da se posuši in nato dele 
barve potegnila s tal. V trakovih posušene barve je videla priložnost in jih uporabila za 
nadaljnje delo. To, kar je bila sprva napaka, se je prelevilo v njen način dela.  79
 Le FEUVRE 2010, op. 42, str. 17–18.77
 Prav tam.78
 Claire FORDHAM, The art of mistakes, Huffington Post, 6. 12. 2017, dostopno na <https://www.huffingtonpost.com/claire-fordham/79
the-art-of-mistakes_b_6550490.html> (27. 12. 2017).
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4 GLITCH ART
4.1 Definicija in izvor besede ter njena uporaba
glitch  80
1. »majhen problem ali napaka, ki preprečuje nečemu, da bi bilo uspešno oz. delovalo 
tako dobro, kot bi moralo«81
2. (v žargonu): »nenadno, nepričakovano povišanje električne energije, posebno takšno, ki 
povzroči okvaro v elektronskem sistemu«82
Ben Zimmer, strokovnjak za jezike, pravi, da je izvor besede glitch verjetno iz nemške ali 
židovske besede glitschen (bolj verjetno je slednje). Pomeni zdrs oz. napako. Prva znana 
navedba je iz 19. maja 1940, ko je Katharine Brush v kolumni Out of My Mind v 
Washington Postu, Boston Globu in drugih časopisih zapisala, da ko govorci na radiu 
naredijo večjo napako, to imenujejo glitch. Obstaja več omemb izraza iz štiridesetih let, še 
bolj pa se je v radijskem in televizijskem žargonu uporabljal v petdesetih letih, predvsem 
kot izraz za množico tehničnih problemov. Popularizacija izraza se je zgodila po tem, ko so 
ga začeli uporabljati astronavti NASE. Eden od njih, John Glenn, je leta 1962 v knjigi Into 
Orbit zapisal: »Še en izraz, ki smo ga prevzeli za opis nekaterih naših problemov, je glitch. 
Dobesedno je glitch sunek ali sprememba v napetosti v električnem vezju …«83
Na enem prvih večjih dogodkov na temo glitch arta, Glitch festivalu in simpoziju (Oslo, 
2002), so glitch definirali kot »pogost izraz v računalniški in omrežni terminologiji, ki 
pomeni zdrs, nepravilnost, nedelovanje, okvaro ali majhno električno napako«.84
Glitch art, kot ga poznamo danes, je definiral festival GLI.TC/H leta 2010 v Chicagu. 
Avtorji festivala GLI.TC/H (sodelovala je tudi Rosa Menkman, ena od pionirk in teoretičark 
na temo glitch arta, tudi avtorica Glitch Studies Manifesto) zapišejo, da je glitch 
 Ker v slovenskem jeziku nimamo prevoda za mnoge tehnološke in druge izraze, ki se jih poslužujemo ustvarjalci, sem se odločil za 80
uporabo ustaljenih angleških izrazov: glitch in glitch art. Uvajanje novega prevoda ne bi imelo smisla, saj sta izraza v žargonu že v 
uporabi in bi kvečjemu povzročil zmedo. 
 Glitch, Cambridge Dictionary, dostopno na <https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/glitch> (11. 12. 2018).81
 Prav tam.82
 Ben ZIMMER, The hidden history of “glitch”, Visual Thesaurus, 4. 11. 2013, dostopno na <https://www.visualthesaurus.com/cm/83
wordroutes/the-hidden-history-of-glitch/> (20. 5. 2019).
 VAVARELLA 2015, op. 23, str. 11.84
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»nepričakovan, nerazumljen ali napačno interpretiran odklon v tehnološkem toku, ki za 
trenutek razkrije (odpre okno) v njegove sisteme. Čeprav glitch ni nujno digitalen, pogosto 
referira na digitalno napako oz. računalniškega “hrošča”. Generalno je lahko karkoli od 
preskakujoče zgoščenke v kavarni do kompresijskih  artefaktov  med video 85 86
pogovorom.«87
Menkmanova v knjigi Glitch Moment(um) opiše glitch kot »[…] (dejanski in/ali simuliran) 
odklon od pričakovanega ali običajnega toka informacij ali pomena znotraj (digitalnih) 
komunikacijskih sistemov, ki rezultira v opazni nesreči ali napaki«.88
Na vprašanje “Kaj je glitch art?” avtorji festivala GLI.TC/H odgovarjajo: »Glitch art se 
običajno nanaša na namerno provokacijo ali apropriacijo glitcha s strani umetnika. 
Umetniki raziskujejo in zbirajo glitche pri ustvarjanju del v mnogih medijih (zvok, splet, 
slike, video, živi avdio-video performansi, instalacije, teksti, videoigre, artware ali software 
art itd.) iz mnogih razlogov (da raziskujejo estetiko ali konceptualne potenciale glitcha, da 
raziskujejo politike, vgrajene v tehnološke sisteme, da ustvarjajo digitalno psihedelično in/
ali sinestetično izkušnjo, da prakticirajo aktivizem, da raziskujejo temo neuspeha, slučaja, 
spomina, nostalgije, entropije itd.).«89
4.2 Predispozicije glitch arta
4.2.1 Šum (noise): (de)kodiranje, (de)kompresija in pošiljanje informacij
Noben medij ni popoln. Vsak ima svoj način zaznavanja, zapisa, pošiljanja in prikazovanja 
informacij, kar ima tudi posledice na tem, kako zabeleženo reprezentirajo. Kvaliteta 
informacij se na poti do prejemnika izgubi in prikazano ni nikdar popoln odraz realnega. Ne 
glede na to, kakšen je šum, je to disruptivni element, artefakt, ki deformira sporočilo in 
vstopa v polje napake. Primeri takšnega artefakta so šum pri poslušanju radia, zrno na 
fotografskem filmu ali kompresijski artefakti na digitalni fotografiji ali videu. 
 Računalniška kompresija pomeni preurejanje podatkov (bitov) na način, da se velikosti datotek zmanjšajo. 85
 Kompresijski artefakt pomeni spremembo, distorzijo v podobi, ki jo zapisuje določena datoteka, na kateri izvedemo kompresijo. 86
 The F.A.Q. page, GLI.TC/H, dostopno na <http://gli.tc/h/faq/> (16. 5. 2019).87
 MENKMAN 2011, op. 40, str. 9.88
 The F.A.Q. page, op. 85.89
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Slika 6: Bill Lawrence, Vidni kompresijski artefakti na detajlu iz posnetka zaslona piratske verzije serije  
Mladi zdravniki: Napaka mojega najboljšega prijatelja (Scrubs: My Best Friend's Mistake), 2001.
Pojav šuma pri pošiljanju informacij skozi nek komunikacijski kanal razlaga Shannonov 
komunikacijski model. Vir informacij producira sporočilo in ga preda oddajniku, ki ga 
zakodira (v take signale, da ga je mogoče poslati) ter pošlje sprejemniku. Ta ga dekodira in 
dostavi sporočilo na cilj. Med oddajnikom in sprejemnikom (torej pri pošiljanju) pa se pojavi 
še šum, zunanji moteč faktor. Šum je običajno dojeman kot posledica mehanske oz. 
tehnološke nepopolnosti, ki moti signal.90
Slika 7: Vizualizacija komunikacijskega modela – avtorja Shannon in Weaver (objavljeno v  
Rosa MENKMAN, The glitch moment(um), Network Notebooks, Amsterdam 2011, str. 13).  
 MENKMAN 2011, op. 40, str. 13. 90
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Šum pa se pojavlja tudi pred pošiljanjem – ob kodiranju (oz. pri digitalni informaciji ob 
kompresiji) se izgublja kvaliteta signala oz. informacij. Prikaz dekodirane (dekompresirane) 
informacije nikdar ni popoln odraz tega, kar je bilo pred kodiranjem (kompresijo). S tem se 
strinja tudi Menkmanova, ki pravi, da je vrsta šuma odvisna tako od korupcije signala pri 
pošiljanju kot tudi od (de)kodiranja/(de)kompresije. Kodiranje oz. kompresija informacij 
omogoča, da lahko informacija potuje hitreje in dlje, saj jo algoritmi prilagodijo in 
optimizirajo za določen medij. Poznamo dva protokola kompresije: lossless (brez izgub; iz 
tega zapisa lahko algoritmi povrnejo prvotno informacijo nespremenjeno) in lossy (z 
izgubo; tu se informacije spremenijo nepovratno in jih ni mogoče povrniti v predhodno 
stanje, kar se lahko tudi pozna bri branju informacije). Sploh lossy kompresije so zelo 
razširjene in igrajo pomembno vlogo pri pošiljanju informacij (zvoka, fotografj, videa itd.) v 
informacijski dobi.91
4.2.2 Od šuma do glitch arta
Menkmanova je pred slabimi desetimi leti navedla, da gre razvoj tehnologije venomer v 
smeri čistega, visokokvalitetnega medija brez šuma, ki bi gledalcu omogočil optimalno 
izkušnjo, tako da medija pri uporabi sploh ne bi opazil. Čeprav tega ni mogoče doseči, pa 
se tehnologija vseeno premika v tej smeri. »Naša družba želi namnožiti medije in izbrisati 
vse sledi mediacije (…)«  Weisner, znanstvenik računališke znanosti, pravi, da »dobro 92
orodje je nevidno orodje«.  To načeloma tudi danes drži pri ustvarjanju novih medijev za 93
produkcijo novih podob (npr. fotoaparati producirajo vedno manj šuma, pojavljajo se 
mediji, ki se združujejo s fizičnim – kot je navidezna resničnost). Pogosto to drži tudi pri 
ustvarjanju novih podob, čeprav se, sploh v umetnosti, pojavljajo tudi drugačni trendi (npr. 
interes v 35 mm analognih tehnikah, kjer je šum očiten, pa celo filtri, ki posnemajo 
analogne in digitalne artefakte in napake). Situacija pa se korenito spremeni, ko gre za 
distribucijo teh podob. Hito Steyerl trdi, da so v digitalnem svetu bolj od kvalitete 
pomembne uporabnost, dostopnost in učinkovitost. Pravi, da je dandanes mnogo digitalnih 
podob, ki jih zasledimo, le sled originalne podobe, saj je zavoljo optimalnega rokovanja, 
pošiljanja in kopiranja datoteka močno kompresirana (npr. JPEG ali AVI). To zmanjša 
velikosti datotek ter olajša njihovo masovno distribucijo in arhiviranje. Celo tiste podobe, ki 
so originalno zapisane na visokokvalitetnih medijih, se pretvarja v močno kompresirane 
digitalne datoteke. Skozi svoje bivanje v digitalnem svetu in njihovo redistribucijo so 
 Prav tam, str. 15.91
 Prav tam, str. 14.92
 Benjamin MAKO HILL, Revealing errors, v: Error: glitch, noise, and jam in new media cultures (ur. Mark Nunes), New York in London, 93
2011, str. 27.
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procesi kompresije lahko na te podobe aplicirani večkrat, prav tako pa se v podobe 
posega, jih apropriira in spreminja. Te podobe, ki so le še sled originala, Steyerlova 
imenuje poor image .94 95
V povezavi z mediji tudi razvoj kompresij stremi k temu, da so čim manj vidne in čim bolj 
ohranjajo kvaliteto. Kompresija je, preden gre v uporabo, dodobra stestirana in 
optimizirana, da kompresijske artefakte čim bolje prikrije. Kljub temu ima vsaka tehnologija 
artefakte, ki so lahko bolj ali manj opazni.  Programerji razvijajo čim boljše algoritme za 96
zmanjšanje šuma. Mnogi umetniki (posebej tisti, ki delajo z glitchem) pa delajo skoraj 
obratno prakso: napake, ki so jih programerji odpravljali, skušajo povrniti in provocirati.  97
Moradi pravi, da je »prišel do realizacije, da so glitchi v glavnem rezultat napačne 
komunikacije ali napačnega branja med pošiljanjem podatkov iz enega okolja v 
drugega«.  Tipično za glitch je, da razkrije ter ojača šum in artefakte, ki so lastni različnim 98
analognim signalom oziroma digitalnim kompresijam. Razkrije tisto, kar je običajno 
uporabniku medija skrito. Kot pravi Menkmanova, glitch pri gledalcu spreminja dojemanje 
tehnologije, saj vidimo za meje poznanih in programiranih teritorijev. Tehnologija se začne 
obnašati iracionalno, po svoji volji, v kontrastu z načrtovano uporabniško izkušnjo.  99
4.3 Razvoj glitch arta
Čeprav je glitch sestavni del glitch arta, pa ima slednji širši pomen. Vključuje mnoge 
prakse, »postproceduralne, dekonstruktivne, naključne itd., poleg del, ki so bolj 
osredotočena na končni izdelek, estetiko ali dizajn«.  Glitch art ima kompleksno 100
zgodovino. Poleg temeljev, ki so se začeli graditi z modernizmom in so zasejali interes za 
tehnologijo (in napako) v vso nadaljnjo umetnost,  je imelo na razvoj te smeri vpliv več 
dejavnikov. Ideja napake izhaja že od modernizma, prek dadaiz ma in futurizma, ki 
pozornost obrne na tehnologijo. Takrat in pozneje so se razvile različne analogne in 
kasneje digitalne slikovne in video tehnologije, pa računalnik ter s tem internet, tesno 
 Dobesedni prevod bi bil skromna, nerazkošna, revna podoba.94
 Hito STEYERL, In defense of the poor image, e-flux, november 2009, dostopno na <https://www.e-flux.com/journal/in-defense-of-the-95
poor-image/> (25. 6. 2019).
 MENKMAN 2011, op. 40, str. 15–16.96
 Prav tam, str. 46.97
 Iman MORADI, Glitch aesthetics, Huddersfield 2004, str. 12.98
 MENKMAN 2011, op. 40, str. 31.99
 Prav tam, str. 35.100
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povezana je zvočna industrija (noise glasba) in nato elektronska glasba, ki jo je mnogokrat 
spremljala estetika glitcha. 
Olga Goriunova in Alexei Shulgin v eseju v knjigi Software studies\ a lexicon zapišeta, da 
so avantgardna gibanja in njihova dela kot rezultat fascinacije oz. zavračanja tehnologije 
vplivala na današnjo estetiko glitcha. Čeprav glitch art ni direkten produkt avantgardnih 
gibanj, danes pogosto vizualno reflektira avantgardna dela.  Ker je uporaba tehnologije 101
za glitch ključnega pomena, mnogi za prelomni dogodek navajajo t. i. Strojniški manifest, 
ki je temeljil na futurističnih idejah, bil napisan leta 1938 in izdan 1952. Bruno Munari je 
zapisal: »Stroj mora postati umetniško delo. Odkrili bomo umetnost strojev.«  Že futuristi 102
so nad tehnologijo in stroji izkazovali izrazito navdušenje, a vendar so umetniška dela 
pretežno ostajala v klasičnih medijih, strojev pa niso fizično vključevala. V manifestu pa 
Munari nagovarja umetnike, da naj namesto palete, čopiča in platna raje uporabljajo nove 
tehnološke materiale, pripomočke in postopke. Namesto klasičnega slikarstva in kiparstva 
naj raje raziskujejo, kaj ponujajo stroji. S tem so se strojem odprla vrata v umetnost, 
umetnik jih je uporabil kot del umetniškega dela oziroma jih izrabil pri ustvarjanju dela. S 
tem pa so se avtomatsko v umetnosti znašle tudi tehnološke napake, kasneje imenovane 
glitchi.103
Od takrat do danes se je uporaba tehnologije v umetnosti močno razširila. Čeprav v 
umetnosti v splošnem še vedno pravladujejo klasični pristopi, pa so v zadnjih desetletjih 
avdiovizualni mediji in računalniki vedno bolj vključeni in vedno pomembnejši. Umetniki se 
namreč pogosto znajdejo v poziciji, da se odzivajo na trenutno družbeno situacijo, kar 
vključuje refleksijo poleg politike in kulture tudi na tehnologijo.  Glitch je postal neizbežno 104
popularen zaradi sebi lastnega kritičnega moment(um)a tehnološko naravnane družbe.  105
Visconti glitch primerja z grafiti, ki so vzniknili kot kontrapunkt prenasičenemu javnemu 
prostoru z oglasnimi vsebinami. Glitch pa je opozicija prenasičenosti naših življenj z 
digitalnimi mediji.  106
 Olga GORIUNOVA in Alexei SHULGIN, Glitch, v: Software studies\ a lexicon (ur. Matthew Fuller), Cambridge, Massachusetts in 101
London, 2008, str. 115.
 Tim BARKER,  Aesthetics of the error: media art, the machine, the unforeseen, and the errant, v: Error: glitch, noise, and jam in new 102
media cultures (ur. Mark Nunes), New York in London, 2011, str. 42.
 Prav tam.103
 MENKMAN 2011, op. 40, str. 33.104
 Prav tam, str. 8.105
 Keshra HINES, Glitch art: on data disruption and error as aesthetic, Glossi Mag, 26. 4. 2017, dostopno na <https://glossimag.com/106
data-disruption-glitch-art/> (26. 12. 2017).
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4.3.1 Noise art
Predhodnik umetnosti glitcha je umetnost noisa (šuma), zato se umetnost glitcha na 
slednjo pogosto nanaša in z njo povezuje. Umetniki obeh smeri se borijo proti formam in 
ustaljenim tokovom različnih medijev. Vsak nov medij prinese nove vrste šum, zato se je 
umetnost šuma v svoji zgodovini pojavila v mnogih različnih formah in medijih, njene nove 
oblike se pojavljajo še danes. V vizualni umetnosti so začetki na analogni ravni, z 
eksperimentiranjem s fotografskim filmom in poškodovanjem le-tega (Colour Box, Len Lye, 
1937 –  umetnik je žgal in praskal celuloid na filmskem traku), nato so se vključile 
elektronske tehnologije, kar se šteje za pionirstvo glitch arta (Nam June Paik, MagnetTV, 
1965 – z močnimi magneti je povzročil distorzijo slike na katodni televiziji). Več desetletij 
pozneje z novimi različicami ekranov ustvarjajo sodobni umetniki (Cory Arcangel, 
Panasonic TH-42PWD8UK plasma screen burn, 2007). Kolektiv Jodi se ukvarja z napako 
LCD-ekrana v svojih performansih (%SCR2 / Webcrash2800, 2009), kjer avtorja namerno 
uničujeta in razbijata LCD-ekrane.107
Slika 8: Len Lye, Barvna škatla (Colour Box), 1937, posnetek zaslona (vidni tudi kompresijski artefakti).
 MENKMAN 2011, op. 40, str. 33.107
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Slika 9: Nam June Paik, Magnetni TV (Magnet TV), 1965.
4.3.2 Noise in glitch glasba
»Ko govorimo o zgodovini glitch arta, je vredno omeniti ameriškega skladatelja in 
izumitelja eksperimentalnih inštrumentov Reeda Ghazalo, ki je v šestdesetih letih 
dvajsetega stoletja po naključju odkril metodo spajkanja elektronskih naprav , predvsem 108
igrač, ki jo je poimenoval circuit bending . Metodo je odkril, ko je ojačevalec igrače 109
ustvaril kratek stik in začel oddajati zanimiv zvok. (…) Čeprav se je metoda circuit 
bendinga oz. video bendinga sprva uporabljala predvsem na avdio področju, so jo kasneje 
video umetniki začeli uporabljati tudi v vizualni umetnosti, predvsem z manipulacijo igralnih 
konzol in videorekorderjev.«110
Kot kontrast technu, pa tudi kot sestavni element te glasbe, se je glitch glasba pojavila v 
devetdesetih letih in se eventualno razvila v svoj glasbeni žanr. Za njegovo produkcijo so 
 Več o tej metodi v poglavju o metodah glitch ustvarjalcev.108
 Dobesedni prevod bi bil ukrivljanje električnega toka.109
 Luka RITONJA, Glitch art: napaka v umetnosti: diplomsko delo, Ljubljana 2017, str. 9.110
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producenti uporabljali ročno izdelane oscilatorje, efekt pedale, sintetizatorje, tehniko 
preskakovanja zgoščenke in programsko raztezanje zvočnih posnetkov. Med temi 
producenti so Mika Vainio iz Pan Sonica, Oval, Mouse on Mars, Aphex Twin, LTJ Bukem, 
Omni Trio, Wagon Christ, Ryoji Ikeda in Carsten Nicolai.111
Čeprav sta se popularizirala skozi elektronsko glasbo, se v tej industriji noise in glitch že 
desetletja pojavljata na mnogih scenah: v eksperimentalni glasbi, moderni koncertni glasbi, 
noise rocku, no waveu, industrial glasbi itd. Nunes navaja Motherboard iz leta 2002, kjer 
so zapisali: »Medtem ko je glitch glasba doživela večjo izpostavljenost, so ostale oblike 
glitch arta ostale bolj obskurne. Nekatere sploh niso bile konceptualizirane kot 
umetnost.«112
4.3.3 Splet in net.art
Razmah računalnika v osemdesetih in spleta v devetdesetih letih je prinesel veliko 
dostopnost do tega medija. Kot je o povezavi interneta z umetnostjo zapisal Ben Baker-
Smith v elektronskem sporočilu reviji Kernel: »Na eni strani funkcionira kot ostali mediji, 
nudi vrsto dokumentiranih in nedokumentiranih materialnih potencialov, ki so lahko 
manipulirani za umetniške namene. Na drugi strani pa funkcionira kot neke vrste platforma 
za ostale medije.«113
Umetniki so internet usvojili in posvojili (ali pa se dali posvojiti?) zelo hitro. Od predstavitve 
prvega brskalnika, ki je bil sposoben prikazati slike, pa do internetne umetnosti kot 
masovnega gibanja z globalnim vplivom je trajalo manj kot desetletje, kar je precej hitreje, 
kot se je zgodilo pri drugih medijih. Pri televiziji in videu, na primer, je Nam June Paik 
potreboval dvajset let, da je uspel dostopati do tehnologije za produkcijo in oddajanje 
umetniških del na televiziji. Začetki umetnosti na internetu (od leta 1993 naprej) so temeljili 
na besedilu, s katerim so ustvarjali tudi podobe, preden je bil internet sploh vizualni medij. 
Že leta 1995 pa je imela umetnost velik vpliv na internet, saj je bilo 8 % vseh spletnih 
strani ustvarjenih s strani umetnikov.  »Kot mnoga druga kulturna prizorišča, od politike 114
do literature, je internet odprl vrata tistim, ki bi jih stara ureditev lahko izključila, blokirala ali 
zasmehovala.«115
 Annunziata FAES, The error of errors: politics, community and humor in glitch art: diplomsko delo, Chicago 2015, str. 6.111
 MORADI 2004, op. 98, str. 1. 112
 KLEE 2015, op. 113.113
 Jon IPPOLITO, Ten myths of internet art, Vectors, dostopno na <http://www.nydigitalsalon.org/10/essay.php?essay=6> (2. 12. 2018).114
 Miles KLEE, The long, twisted history of glitch art, The Kernel, 22. 3. 2015, dostopno na <https://kernelmag.dailydot.com/issue-115
sections/features-issue-sections/12265/glitch-art-history/> (24. 11. 2018).
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Zaradi spleta obstajajo orodja in posledično umetniška dela, katerih produkcija in 
reprezentacija ne bi bili mogoči brez njega – kar je danes bolj relevantno kot kdajkoli prej.
Z njegovim razmahom se je proti koncu devetdesetih let razvil tudi net.art , med katerega 116
pionirje poleg kolektiva Jodi štejemo tudi slovenskega umetnika Vuka Ćosića, kmalu za 
njim pa so se od Slovencev uveljavili še Igor Štromajer, Jaka Železnikar in Marko Peljhan. 
Njihovi uspehi so bili tudi mednarodno precej odmevni, razvile so se podporne organizacije 
Ljudmila, Kiberpipa, Kibla.  117
Miles Klee trdi, da je glitch art precej manjša podmnožica net.arta, saj si člani ene in druge 
umetnosti delijo interes v nestalnosti, fluidnosti in procesu.  Ustrezneje bi bilo trditi, da si 118
ti dve množici delita presek. Čeprav je veliko glitch praks vezanih na internet, pa to ne drži 
za vse prakse. Vseeno vloge spleta ne gre zanemariti tudi pri popularizaciji glitch arta. 
Internet deluje kot prostor, kjer glitch živi in se reproducira.
4.3.4 Glitch art od vznika do danes
Annunziata Faes kot zgodnji pojav glitch estetik, poleg že omenjenega MagnetTV-ja Nam 
June Paika, navaja še delo Digital TV Dinner (1978, Raul Zaritsky, Jamie Fenton in Dick 
Ainsworth), ki so estetiko glitcha dosegli s hekom igralne konzole Bally Astrocade.  119
Glitch počasi na vizualno sceno stopi šele kasneje, po tem, ko se je v devetdesetih letih 
razširil na širše področje elektronske glasbe, kjer je dobil novega sopotnika: vizualni glitch. 
VJ-i in drugi vizualni umetniki so glitch inkorporirali v umetnost in ga sprejeli  kot estetiko 
digitalne dobe.  Tudi Moradi leta 2004 navaja glitch art umetnike, ki jih takrat še ni veliko 120
– in mnogi od njih delajo vizualije za glasbenike.  Glitch je bil spontano sprejet s strani 121
 Okrog izrazov vlada zmeda, saj se pojavljajo: net.art, netart, net art ipd. V Pojmovniku slovenske umetnosti 1945–2005 Gaja 116
Zornada navaja, da je bil prvi izraz net.art, ostalo pa so njegove izpeljanke. Leta 1997 se je uveljavil med pionirji, med katerimi je bil tudi 
slovenski umetnik Vuk Ćosić (s katerim je nastanek izraza tudi neposredno povezan) in kolektiv Jodi. Kasneje so se pojavile druge 
oblike imena. Zornada piše, da so net.art projekti »umetniški projekti na svetovnem spletu, pri katerih je splet zadostni in hkrati nujni 
pogoj delovanja, ustvarjalnega izražanja in ogledovanja ter sprejemanja umetniškega dela«. Vir: ZORNADA, Gaja, Netart/Spletna 
umetnost, Pojmovnik slovenske umetnosti 1945—2005,  dostopno na <http://www.pojmovnik.si/koncept/netart_spletna_umetnost/> (30. 
5. 2019).
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 KLEE 2015, op. 113.118
 FAES 2015, str. 6. 119
 Michael BETANCOURT, Welcome to Cyberia, Miami Art Exchange, 19. 9. 2003, dostopno na <https://www.michaelbetancourt.com/120
pdf/MAEX_Welcome_to_Cyberia_2003.pdf> (27. 12. 2017).
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   44
Slika 10: Raul Zaritsky, Jamie Fenton in Dick Ainsworth,  
Posnetek zaslona digitalne TV-večerje (Digital TV Dinner).
umetnikov in je logični odziv na medije v spletni družbi, ki stremi k eliminaciji šuma in 
popolnosti medija in tehnologije.  V kontrastu s popolnostjo nas motnja, glitch, spominja 122
in zbliža z zgodovino, ko so bile komunikacijske naprave še polne šuma in imperfekcije. V 
tem se skriva delni razlog za pogosto retro estetiko in razmah glitch arta.  Poleg glitch 123
arta se danes dogaja še fenomen t. i. neoanalognega trenda: v dodobra digitaliziran svet 
so se vrnile analogne naprave.124
 
Heike Bollig in Barbara Buchmaier pravita, da je dejstvo, da glavni protagonisti medijev in 
trga odločajo, katera umetnost bo pozitivno uveljavljena in komercializirana in katera 
zavrnjena. Pravi, da dobrine in objekti, ki vsebujejo napako, prav tako kot odklon od 
standarda v umetnosti, ne bodo interesirali večje publike. Področje umetniških del 
vključujoč napako bo ostalo zanimivo le za specifično manjšo publiko.  A njena teorija 125
drži le deloma. Na začetku mogoče javnost res ne pokaže zanimanja ali pokaže odpor za 
 VAVARELLA 2015, op. 23, str. 11.122
 MORADI 2004, op. 98, str. 17.123
 Andrzej MARZEC, Postdigital aesthetics – an art of imperfection, disturbances and disintegration, ResearchGate, dostopno na 124
<https://www.researchgate.net/publication/329359289_Postdigital_aesthetics_-
_an_art_of_imperfection_disturbances_and_disintegration> (2. 12. 2018).
 BOLLIG in BUCHMAIER 2010, op. 10, str. 152.125
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nove pojave, kot je tudi umetnost, ki izkorišča napako. Zgodovina pa je pokazala, da je 
glitch sčasoma sprva v alternativni sceni postal popularen. Kar je sprva zavračano, iz 
alternativnih krogov (ki so postavljalci trendov) počasi pronica v popularno kulturo, dokler 
ne preseže kritične mase in postane sprejemljivo in popularno. Enako se je zgodilo z 
estetiko glitcha. To ponazarja primer iz leta 2009, ko je Paul B. Davis pripravljal razstavo v 
Seventeen Gallery v Londonu. Njegova razstava je želela biti družbenokritična do 
popularne kulture in je temeljila tudi na artefaktu, značilnem za datamoshing. Tik pred 
razstavo pa se je zgodil preboj v popularno kulturo.  Kot ga opiše Davis: »Nekega 126
marčevskega jutra sem se zbudil v poplavo emailov, ki so mi sporočali, naj si pogledam 
nek video na YouTubu. Nekaj sekund kasneje sem gledal Kanyeja Westa, ki se je šopiril v 
množici digitalnih glitchev, ki so izgledali natanko kot moje delo. Zajebalo mi je 
razstavo …«127
Slika 11: Kanye West, Sličica iz videospota Welcome To Heartbreak ft. Kid Cudi, 2009, 4:30.
 MENKMAN 2011, op. 40, str. 54.126
 Paul B. DAVIS, Define your terms (or Kanye West fucked up my show), Seventeen Gallery, 2009, dostopno na <http://127
www.seventeengallery.com/exhibitions/paul-b-davis-define-your-terms-or-kanye-west-fucked-up-my-show/> (31. 5. 2019).
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V prvem desetletju novega tisočletja je glitch postal fenomen v popularni kulturi. A za to je 
bilo potrebno mnogo predhodnih praks in avtorjev, ki so ga raziskovali.  Kolektiv Jodi, 128
pionirja glitch arta (Nizozemec Joan Heemskerk in Belgijec Dirk Paesmans) sta ob koncu 
devetdesetih let predelala prvoosebno strelsko igro (Quake) v novo nenaslovljeno igro. 
Razstavila sta njene digitalne elemente (sorodno analogni tehniki dekolaža), tako da je 
ostalo samo ogrodje igre in gibanje. Ko sta leta 1999 prejela Webby Award, je njun 
zahvalni govor v dobesednem prevodu zvenel tako: »Vi ogabni komercialni kurbini 
sinovi.«   S tem se je kristalizirala politična narava novega žanra, ki se je »manifestiral 129 130
kot anarhična, destabilizacijska sila«.  Umetniki so razkrivali ozadja navidez zatesnjenih 131
tehnologij in preizpraševali mejo med realnostjo in iluzijo, komentirali pa so tudi potrošnjo z 
distorziranjem logotipov komercialnih znamk.  132
Slika 12: Jodi (Joan Heemskerk in Dirk Paesmans), Nenaslovljena igra (Untitled game),  
posnetek zaslona, 1999.
Bolj kot je tehnologija postajala vpeta v naše življenje, bolj je glitch postal priročno orodje 
za družbeno kritiko, namesto samo fascinacije nekaterih posameznikov nad njegovo 
estetiko. Kot že omenjeno, so se umetniki začeli aktivneje ukvarjati s tematiko po letu 
 VAVARELLA 2015, op. 23, str. 12.128
 Neprevedeno: “Ugly commercial sons of bitches.”129
 KLEE 2015, op. 113.130
 Prav tam.131
 Prav tam.132
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2002, ko je bil v Oslu Glitch Symposium and Performance Event .  Leta je bil vodilna 133 134
figura na tem področju Ant Scott (Beflix), ki je med leti 2001 in 2005 iskal in proizvajal 
glitche. Poleg naključnih glitchev je sprožal softverske in računalniške napake, hekal igre 
itd.  Okrog leta 2005 so umetniki Dimitre Lima, Shay Moradi in Beflix ustvarili različico 135
spletnega brskalnika, ki je glitchal vsebino prikazanih spletnih strani.  Še nekateri pionirji 136
glitch arta, ki jih velja omeniti: 5VOLTCORE, Gijs Gieskes, Karl Klomp, Lovid, Morgan 
Higby-Flowers, MaxCapacity, Jon Satrom, jonCates, Melissa Baron, stAllio!, Pixelnoizz in 
Hellocatfood.137
Slika 13: Ant Scott, Zajet ekran na arhivski spletni strani Anta Scotta, med 2001 in 2002.
 V literaturi se pojavlja več poimenovanj tega dogodka.133
 Mallika ROY, Glitch it good: understanding the glitch art movement, The Periphery, december 2014, dostopno na <http://134
www.theperipherymag.com/on-the-arts-glitch-it-good/> (25. 12. 2017).
 MENKMAN 2011, op. 40, str. 34.135
 Prav tam, str. 49.136
 Prav tam, str. 33.137
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Bazon Brock o razlogih za razvoj takšnih praks pravi, da »izgleda, kot da celotna 
generacija živi v prepričanju, da bo neuspela: ekonomsko, ekološko in socialno«.  Ta 138
generacija, ki zavrača ustvarjanje konvencionalnih del, se popolnoma prepusti toku 
eksperimentalnega, neznanega in nenadzorovanega; konvencionalne umetnike in politike 
jemljejo kot del sistema, ki jih bo pripeljal do neuspeha in do njega vzpostavljajo 
posmehljiv in ciničen odnos.139
Število umetnikov, ki so se do leta 2010 ukvarjali z glitchem, je bilo vseeno sorazmerno 
omejeno, a je, zanimivo, obenem že postajal del popkulture, kar prikazuje primer 
videospota Kanyeja Westa. Resnejši momentum se je zgodil po letu 2010, ko se je zgodil 
GLI.TC/H leta 2010 v Chicagu in dosegel večjo populacijo. Sledi le nekaj primerov izmed 
množice del, ki so od takrat nastali v glitch artu. Yann Lejev projekt Guennec’s Le 
Catalogue je spletni katalog, ki med gledalčevim pregledovanjem povzroča napake, glitche 
na vsebujočem slikovnem materialu.  Mallika Roy navaja, da je glitch poleg konotacije na 140
tehnologijo priročen še za komentar na degradacijo spomina v tehnološki dobi. Omenja 
Davida Szadurja (Pixel Noizz), ki je ustvaril serijo Failed Memories, kjer tematizira 
nepopolnost našega spomina, zato obraze na portretih deformira z algoritmi in 
manipulacijo točk.  Glitch pa vstopa tudi v tretjo dimenzijo. Plummer Fernandez iz 141
zglitchanih fotografij vsakdanjih predmetov ustvarja 3D-modele, ki jih nato tiska na 3D-
tiskalnik.142
Čeprav je glitch močno konceptualno orodje, pa je v zadnjem času prisotnih mnogo 
avtorjev, ki se fokusirajo zgolj na njegovo estetiko. Rosa Menkman to omenja že leta 2011, 
ko navede prakse, ki se namesto s celotnim procesom izzivanja glitcha usmerijo zgolj na 
oblikovanje formalistično sorodnega materiala. Pri tem si pomagajo s plugini, filtri in 
programi za glitchanje, ki estetiko oponašajo. S tem se oddaljujejo od bistva glitcha.  143
Napove tudi, da bo glitch kmalu postal zelo popularen in da bo »reproduciven, 
standardiziran, avtomatiziran s programi in plugini«.  Čeprav temu področju ni preveč 144
naklonjena, pa pravi, da tega ne gre zanemarjati in da je tudi to integralni del glitch arta.145
 Bazon BROCK, Cheerful and heroic failure, v: Failure: documents of contemporary art (ur. Lisa Le Feuvre), London in Cambridge, 138
2010, str. 182.
 Prav tam, str. 181–182.139
 VAVARELLA 2015, op. 23, str. 11–12.140
 ROY 2014, op. 134.141
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Slika 14: David Szadur, Iz serije Neuspeli spomini (Failed Memmories).
Slika 15: Ferrucio Laviani, Dobre vibracije (Good Vibrations), leseno pohištvo.
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Popularizacija glitcha je prinesla tudi veliko dostopnost. Vsebina in proces se zanemarjata, 
glitch se pojavlja v komercialnih izdelkih. Dandanes je glitch estetika povsod – v filmih, TV-
oglasih, oddajah, videospotih, na plakatih itd., zato je postal “kul” tudi med množicami. 
Razmahnile so se aplikacije, s katerimi lahko dolgočasen selfi ali pokrajino spremeniš v 
zanimivo digitalno razkrojeno podobo – ki pa razen izgleda z napako nima nobene zveze. 
Estetika se pojavlja celo v modni industriji in arhitekturi.
Moradi meni, da glitch art ni zgolj trend, ki bi hitro izzvenel, saj je to polimorfna umetnost. Z 
vedno novimi mediji in tehnologijami se konstantno razvijajo novi materiali, stili, vizualnost 
in publika.146
4.3.5 New Aesthetics
Do sedaj so se  tehnologije usmerjale k digitalnemu, a se od tam vračamo nazaj k 
fizičnemu, vendar z integracijo digitalnega. Tehnologija in naša okolica se pričenjata vedno 
bolj prepletati. Take vrste umetnost povzame sorazmerno svež izraz New Aesthetics , za 147
katerim stoji tudi umetniško gibanje. Izraz se uporablja za vedno večjo prisotnost 
vizualnega jezika digitalnih tehnologij in interneta v fizičnem svetu.  Kot razlaga James 148
Bridle (ki je termin vpeljal na konferenci SXSW leta 2012): »(…) briše mejo med “realnim” 
in “digitalnim”, fizičnim in virtualnim, človekom in strojem«.  Umetniške prakse pogosto 149
rezultirajo v spikslanih podobah in vključujejo bote, digitalne kamere ali satelite, fotografijo 
z droni, vseprisotnega nadzora, glitcha, Streeview fotografije in 8-bitno net nostalgijo.  150
Dodali bi lahko še primer virtualne in obogatene resničnosti, interaktivne projekcije ter 
druge sodobne integracije digitalnega v fizično.  
 
4.4 Konceptualne lastnosti in značilnosti glitch arta
4.4.1 Glitch kot izstop iz predprogramirane rutine
Glitch poleg svoje zadovoljujoče estetike ponuja tudi dobre konceptualne temelje. Lital 
Khaikin zapiše, da je »znotraj umetniškega konteksta glitch začel bolj izražati namerno 
 MORADI 2004, op. 98, str. 53–57.146
 Dobesedni prevod bi bil nova estetika.147
 James BRIDLE, #sxaesthetic: report from Austin, Texas, on the New aesthetic panel at SXSW, booktwo.org, 15. 3. 2012, dostopno 148
na <http://booktwo.org/notebook/sxaesthetic/> (22. 5. 2019).
 Prav tam.149
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simbolnost in lahko izpostavi igrivo kontradikcijo med namenom in nepredvidljivostjo«.  151
Ker temelji na tehnološki napaki, je temu soroden konceptualni odziv na to tehnologijo.  152
Nick Briz je glitch definiral kot »nepričakovan moment v sistemu, ki usmerja pozornost k 
temu sistemu in nas morda celo vodi k opažanju aspektov tega sistema, ki bi sicer lahko 
ostali neopaženi«.  Nato zapiše: »Glitch art je vsakič, ko umetnik namenoma izrablja ta 153
moment, bodisi z rekontekstualizacijo ali provokacijo glitchev.«  154
Vsaka tehnologija na manifestaciji glitcha pusti nek njej lasten odtis. Za razumevanje 
glitcha je nujno poznavanje tehnologije za njim, zatorej glitch razkriva tehnologijo izza 
površja – logiko delovanja.  O tem, da glitch razkriva ozadja delovanja pišejo mnogi 155
avtorji. Moradi pravi, da estetske kvalitete glitcha »razkrivajo ozadnje procese«  in 156
»izražajo moč računalniške tehnologije« , Menkmanova pa dodaja, da ob glitchu postane 157
očitno vse, kar so se programerji trudili prikriti.  Glitch art razkrije algoritem procesiranja 158
datoteke  in te porine »k povečanemu zavedanju procesa in orodij, uporabljenih pri 159
njihovi kreaciji. Razkrije določeno mero ranljivosti v tehnoloških sistemih, ki jih uporabljamo 
in se nanje močno zanašamo.«  To je kontrapunkt dejstvu, da smo v tehnološko-160
informacijski dobi navajeni brezhibnega in hitrega delovanja naprav.  Barker umetnost 161
naprav jemlje kot umetnost izven nezmotljivega algoritma, izven predprogramirane rutine, 
a gre še dlje: jemlje jo kot umetnost odprtih sistemov in odnosov.162
Sabato Visconti pravi, da s pozornostjo zgolj na aspekt nepredvidljivosti povzročamo 
napačno dojemanje glitch arta, saj mnogi mislijo, da glitch umetniki brez napora in 
razmišljanja samo čakajo, kdaj se bo slučajno zgodilo srečno naključje. A v resnici je lahko 
ustvarjanje glitch arta prav toliko zahtevno kot ostale umetniške prakse, saj moramo 
tehnologijo razumeti in s tehnološkimi napakami delati previdno.  Če tehnologijo dobro 163
poznaš, opaziš določene zakonitosti glitcha – kljub temu tudi namerni glitch vedno, vsaj z 
 L. KHAIKIN, The radical capacity of glitch art: expression through an aesthetic rooted in error, ReDefine Magazine, 5. 2. 2014, 151
dostopno na <http://www.redefinemag.com/2014/glitch-art-expression-through-an- aesthetic-rooted-in-error/> (11. 11. 2017). 
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 KLEE 2015, op. 113.156
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vidika človeka, ki ne more slediti računalniški logiki manifestacije napake, vsebuje nivo 
naključnosti.  Eelco den Heijer pravi, da čeprav je proces samega glitchanja sicer res 164
enostaven, produkcija kvalitetne vsebine sploh ni trivialna. Navaja Manona, ki glitch 
vzporeja s fotografijo, ki jo je »lahko narediti, ampak jo je težko narediti dobro«.  165
Menkmanova idealen glitch vidi na točki »med destrukcijo in ustvarjanjem nečesa novega« 
ter s tem odpira in obenem »premosti vrzeli med delovanjem in nedelovanjem 
sistemov«.  166
4.4.2 Pomen procesa v glitch artu
Čeprav se je pomen procesa v umetniškem ustvarjanju sploh od modernizma dalje 
povečal, pa v primerjavi z bolj tradicionalnimi pogledi na umetnost v glitch artu proces igra 
še pomembnejšo vlogo. S tem se strinja Mallika Roy, ki pravi, da glitch umetniki neizbežno 
»uporabijo medij, ki igra aktivno vlogo v determinaciji končnega umetniškega dela«.  167
Umetnik del svojega procesa preloži na bolj ali manj nepredvidljive in nekontrolirane 
naprave, ki jih upravlja glitch. Zato poudarja enakovrednost procesa in forme (glede na 
pomen procesa, izpostavi, se lahko ločuje pravi glitch od njegovih posnemanj).  Umetnik, 168
ki sam sproducira glitch, mora pokazati inovativnost in predanost ter raziskovati 
tehnologijo, kar mu da svobodo in odpira možnosti. Uporabnik s filtri ostaja popolnoma 
odvisen od tehnologije, zato je velika, morda ključna dodana vrednost ravno v 
raziskovanju pravega glitcha. Kot omenjeno, pa je nujno iti dlje od zgolj procesa. Ta je le 
del celote.
4.4.3 Sporočilna vrednost
V današnjem času pospešeno razvijajoče tehnologije smo navajeni nemotenega delovanja 
naprav, umetnost glitcha pa, kot že navedeno, sproža zavedanje procesov in orodij, ki so 
bila uporabljena za ustvarjanje le-tega in razkrije ranljivosti tehnoloških sistemov, na katere 
se zanašamo.  Glitch zato pri gledalcu sproža vprašanja o tehnologiji, nadzoru in 169
odnosih, ki jih z njo vzpostavljamo.  Estetika glitcha počloveči stroje, saj jih prikaže kot 170
zmotljive, tako kot smo zmotljivi mi. Vendar pa se mi lahko z napako stroja zabavamo, stroj 
pa se z našo ne more, zato glitch povzdigne človeka in njegovo ustvarjalnost ter nas 
 BRIZ, op. 14. 164
 Eelco den HEIJER, Evolving glitch art, Amsterdam 2013, str. 3. 165
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postavi v nevarno, nadrejeno vlogo nad tehnologijo.  »Umetnost glitcha zaradi svoje 171
narave nastanka načenja teme, ki jih tradicionalne umetniške prakse ne morejo doseči. 
Koliko mi nadzorujemo [avtonomno] tehnologijo in koliko ona nadzoruje nas? Ali lahko 
tehnologija kadarkoli preseže nepopolnost, ki jo nanjo prenesejo njeni človeški ustvarjalci? 
S tem medijem so neločljivo povezane teme: morbidnost in destrukcija, takoj zraven rasti 
in regeneracije, konflikti med kontrolo in nepredvidljivostjo, razdiranje in ponovna 
apropriacija sistemov, ki nas obdajajo, tehnološki kaos proti človekovi uravnoteženosti – in 
obratno.«  Vavarella glitch povezuje še s temami, kot so »neuspeh, spomin, možnost, 172
nostalgija, entropija, digitalna pismenost, zvok, iracionalnost, strukturalizem, kritika 
hegemonističnih sistemov, jezika in komunikacije«.173
Čeprav so pionirji videli močno sporočilno povezavo glitcha predvsem v preizpraševanju 
odnosa tehnologija – človek, pa estetika glitcha ponuja tudi drugačen pristop. Izražanje 
tehnološke plati omogoča vzpostavljanje novega simbolnega razmerja med temi 
tehnološkimi referencami, negativno konotacijo napake (to je močno orodje, na katerega 
asociira že estetika) in likovnim motivom. Gledalcu vzbuja vprašanje, na kaj se ta napaka 
nanaša in kaj sporoča, pri tem pa si pomaga z branjem motiva in razumevanjem ozadnje 
tehnologije. Tako se lahko tvori širok spekter kompleksnih družbenoangažiranih sporočil 
skozi simbolne pomene. Destruktivni momentum glitcha lahko razumemo kot upor zoper 
funkcionalnost, zaprtost v kalupe, poenotenost, estetiko, norme in navidezno perfekcijo 
idealizirane družbe. Moradi razmišlja podobno, saj pravi, da kontekst močno poveča 
pomen, posebno v delu s političnim nabojem, zato so (bila) mnoga dela v glitch artu visoko 
subverzivna dela v družbi, ki se zaveda podob okoli sebe.174
4.4.4 Kategorizacija v glitch artu
Na eni strani imamo ustvarjalne prakse, ki le apropriirajo spontan glitch. Na drugi strani so 
pogoste prakse načrtnega izzivanja teh glitchev. Med tema dvema poloma se takoj ustvari 
napetost.  Iman Moradi leta 2004 umetno sprožene glitche označuje kot “glitch-alike” . 175 176
Šel je tako daleč, da je naredil tabelo, ki razdvaja glitche na “pure glitch”  in “glitch-alike”, 177
 VAVARELLA 2015, op. 23, str. 11.171
 ROY 2014, op. 134.172
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 MORADI 2004, op. 98, str. 39.174
 KLEE 2015, op. 113.175
 Dobesedni prevod bi bil glitchu podobno.176
 Dobesedni prevod bi bil  pravi/čistokrvni glitch.177
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pri čemer je do slednjega precej kritičen in izključujoč.  Kljub temu pravi, da načrtno 178
proizveden glitch odpira potencial dodajanja novih pomenov, zato mora avtor, če se 
poslužuje tega, nujno vključiti kritiko in preseči zgolj estetsko vrednost.179
Tabela 1: Iman Moradi, Prevod Moradijeve  
kategorizacije glitchev.
Menkmanova sedem let kasneje v tej shemi vidi mnoge težave. Pravi, da je delitev preveč 
poenostavljena in v nasprotju z žanrom samim, ki stremi k rušenju binarnih nasprotij in 
razdiranju, odpiranju kategorij in razkrivanju tistega vmes in onkraj. Pravi, da glitch ne 
temelji zgolj na tehnologiji, ampak tudi na estetiki, ideologijah ustvarjalcev in konteksta pri 
ogledovanju del.  Pravi, da ne gre zgolj za osebno izkušnjo in šok ob napaki, ampak da 180
je pomembnejši metaforično-sporočilni vidik, zato trdi, da lahko tudi vzbujeno ali 
oblikovano napako povsem legitimno imenujemo glitch.  181
Menkmanova uvede 3 kategorije : prva je spontan, apropriiran glitch; druga je 182
konceptualen, kontroliran glitch; tretja pa je oblikovan glitch, efekt, s pozornostjo na 
(pogosto retro) estetiko.  Prvi dve kategoriji Menkmanova vidi kot legitimni, tretjo pa 183
kritizira, čeprav jo sprejema. Kot pravi, je glitch, ustvarjen z orodji ali tehnologijo, 
udomačen, predvidljiv in načrten. Ni več zdrs v delovanju tehnologije, ampak zgolj filter, ki 
Pure Glitch Glitch-alike 
nenameren nameren
naključen načrtovan
apropriiran ustvarjen
najden oblikovan
pravi umetni
 MORADI 2004, op. 98, str. 11.178
 Prav tam, str. 74.179
 MENKMAN 2011, op. 40, str. 35–36.180
 Prav tam, str. 66.181
 Prva kategorija je apropriacija naključnega, spontanega glitcha, na katerega umetnik naleti slučajno. Druga kategorija je 182
konceptualen, kontroliran glitch. Za aktivno sprožanje glitcha mora umetnik vsaj deloma razumeti tehnologijo, s katero deluje. S tem 
izrablja protokole v strojni ter programski opremi in/ali modificira vstopne podatke tako, da se tehnologija začne obnašati na 
nekonvencionalen način. Vse več glitch arta pa je danes oblikovanega. Umetno modeliran formalistično posnema pravi glitch in retro 
izgled, taki efekti in aplikacije pa so zelo dostopni tudi za njihove uporabnike brez predznanja in opreme. (Prav tam, str. 65–66.)
 Prav tam.183
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posnema dejanski glitch. Ker s tem izgubi mnoge lastnosti (tehnološke) napake, mnogi 
umetniki tega produkta ne jemljejo več kot glitch.  A za prenekaterega gledalca je 184
doživljanje oblikovanega glitcha enako, kot če bi bil pravi, zato s tega vidika med tem 
dvojim ne moremo razlikovati. V tem žanru je gledalec prav tako pomemben kot delo ali 
umetnik, zato Menkmanova tudi kategorijo efektov uvrsti v glitch art.185
Predstavljena pogleda lahko sklenemo v štiri kategorije glitcha: prva je najden glitch, nato 
pa lahko Menkmanino drugo kategorijo razdelimo na dva dela: sprožen in nadzorovan 
glitch. Na koncu ostaja oblikovan glitch oz. efekt. Ta področja se venomer prekrivajo s 
sosednjimi kategorijami. 
1. NAJDEN GLITCH:
Umetnik na pogosto nestabilno napako naleti po naključju oz. nanjo čaka znotraj 
določenega sistema ter si jo prilasti oz. jo apropriira. Glitch na nek način ohrani oz. 
zabeleži in ga jemlje kot ready-made. Je predator, ki opazuje okolico, in ko zazna plen, ga 
ulovi. To kategorijo lahko enačimo z Moradijevo kategorijo pure glitch in Menkmanino prvo 
kategorijo. 
2. SPROŽEN GLITCH:
Umetnik prej delujoč sistem na bolj ali manj nasilen način okvari in s tem sproži glitch. 
Čeprav sistem do neke mere še deluje, je močno destabiliziran in nenadzorovan. Tak 
primer je razbijanje ekrana, uničevanje računalniških komponent, ustvarjanje uničujočih 
kratkih stikov ipd. Te procese lahko izvede tudi nekdo, ki ne razume dobro delovanja 
tehnologije in z njo enostavno na tvegan način eksperimentira.
3. NAZDOROVAN GLITCH:
Umetnik deluje znotraj nekega delujočega sistema in namenoma intervenira na način, da v 
tem sistemu izzove namerno napako. Sistem še vedno brezhibno deluje, napaka, ki se 
zgodi po določenih zakonitostih, pa je vgrajena v ta sistem. Do neke mere avtor lahko 
predvidi vizualno manifestacijo glitcha, a rezultat vseeno temelji na napaki in je zato še 
vedno sorazmerno nepredvidljiv in raznolik.
4. OBLIKOVAN GLITCH (EFEKT):
 Prav tam, str. 56.184
 Rosa MENKMAN, Glitch studies manifesto, 2009, dostopno na <https://amodern.net/wp-content/uploads/185
2016/05/2010_Original_Rosa-Menkman-Glitch-Studies-Manifesto.pdf> (13. 11. 2017). 
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Gre za efekt, ki proceduralno nima nobene povezave z napako, a kljub temu vizualno 
posnema glitch. To pomeni popoln nadzor nad rezultatom in mnogo večjo dostopnost za 
množice; dandanes je mnogo takšnih aplikacij in orodij, posledično pa mnogo umetnikov, 
ki na nezahtevne načine proizvajajo izključno na vizualnem temelječ glitch art, brez globlje 
vsebine ali procesa. 
Večina glitch umetnikov se sreča z dilemo, koliko posega/mediacije in nadzora si lahko 
privošči. Tudi sam sem se s tem vprašanjem precej ukvarjal, ko sem razvijal praktični del 
magistrske naloge, ki temelji na (nadzorovanem) glitchu. Po eni strani sem imel občutek, 
soroden Moradijevi logiki – da takoj, ko bom glitch sprožil umetno, to ni več zares glitch, 
ker je predviden, nameren. Zdelo se mi je, da je tisti pravi glitch zgolj popolnoma spontan, 
najden in apropriiran glitch. Skozi delovanje pa sem ugotovil, da se mnoge lastnosti glitcha 
ohranijo tudi, če glitch sprožim namerno. Nujno se mi zdi, da se do neke mere ohrani 
nepredvidljivost nad manifestacijo rezultata. Izguba nadzora npr. je konec koncev ravno 
tisto, kar glitch dela zanimiv in omogoči dostop do novega, nepredvidljivega, nepoznanega 
– do takšnih vizualnih rezultatov, ki jih sam nikdar ne bi ustvaril. Zato v praksah 
spodbujanja nadzorovanega glitcha ne vidim težav, dokler nazor nad vizualnim rezultatom 
ni prevelik. Z uporabo oblikovanih efektov pa se načeloma ne strinjam (vsaj ne v sferi 
umetnosti), če je glitch oz. napaka osrednja tematika projekta. Drugače je morda v 
projektih, kjer je estetika glitcha manjši sestavni del celote, če pri delu (razen vizualnih) 
sploh niso bistvene ostale lastnosti glitcha. A v tem primeru mora biti ostalo konceptualno 
dovolj močno in koherentno sodelovati z estetiko glitcha.
Menkmanova pravi, da »ker je glitch art poln paradoksov, je morda označevanja glitch arta 
kot žanra institucionaliziranje, še en paradoks, ki bi lahko šel z roko v roki s kvarjenjem in 
poškodovanjem prihodnjih potencialov glitcha«.  Morda to drži in nima smisla vnaprej 186
soditi in kategorizirati, pač pa prepustiti posameznim projektom, da s svojo metodo, na 
svoj način izkoristijo lastnosti, fenomene in paradokse, ki se v glitch artu pojavljajo. 
 MENKMAN 2011, op. 40, str. 66.186
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4.5 Transformacija in formalistični vidik
4.5.1 Indeksikalnost in abstrahiranje 
Umetniki se običajno poslužujejo takšne tehnološke napake oz. glitcha, ki transformira 
vizualno (ali zvok). Napaka pusti sled, spremembo v zapisu informacij (izvorni datoteki, 
signalu ipd.) in transformira podobo, ki jo zapisujejo informacije. Vsak glitch, čeprav gre za 
nepričakovan zdrs, se zgodi po neki logiki, je ponovljiv in razumljiv s tehnološkega vidika, 
ampak obenem običajno naključen in nepredvidljiv za človeškega opazovalca. Napaka 
torej na informaciji pusti sled, ki se nato neposredno izrazi skozi vizualno. Končni vizualni 
rezultat (prikazovanje datoteke/signala) je generiran s strani določenega medija/
tehnologije in je odvisen tudi od tega, kako ta medij/tehnologija bere okvarjeno informacijo. 
Rezultat torej ni napaka, ampak je medijeva neposredna interpretacija napake 
(spremembe) na določenem informacijskem zapisu. Napake same ne vidimo, vidimo pa 
njene posledice. Lahko rečemo, da je vizualni rezultat (artefakt in transformacija skozi 
glitch) indeks napake, pri čemer je v skladu s teorijo Charlesa Sandersa rezultat vidno 
zaznavna dimenzija nekega procesa (reprezentamen), ki pa izpostavi neke skrite nevidne 
procese ozadnje tehnologije (interpretant).
Podoba, ki je transformirana skozi glitch, se oddaljuje od svojega predhodnega 
brezšumnega stanja, zato se vedno bolj oddaljuje od mimetične k posredovani 
medi(atiz)irani podobi. Dokler je izvorni motiv vsaj do neke mere prepoznaven, je ta 
podoba ikona izvornega motiva. Ikona motiva in indeks napake lahko sobivata, kadar pa 
napaka vizualno transformira v taki meri, da ikona ni več prepoznavna, ostane zgolj indeks 
napake. Takrat napaka prevlada s svojo podobo nad podobo predmeta ali prizora.
O izgubi označevalca skozi glitch govori tudi Lital Khaikin. Pravi, da neokrnjene podobe 
»interpretiramo glede na znane simbole, sprožilce in definicije. A okvarjena podoba je 
neuporabna, saj ne vključuje namernih označevalcev.«  Glitch z distorzijo podobe 187
realnosti postane močno orodje za simboliko. Ne le, da glitchi ustvarjajo novo realnost, 
obenem preobračajo osnovne pomene podobe skozi estetiko destrukcije – tako npr. z 
referiranjem na pop kulturo le-to kritizirajo.188
 KHAIKIN, 2014, op. 151. 187
 Prav tam.188
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4.5.2 Likovna analiza in primerjava
Ker je vizualna manifestacija glitcha, kot že omenjeno, odvisna od mnogih tehnoloških 
dejavnikov, je nemogoče togo označiti, kakšne likovne lastnosti pritičejo estetiki glitcha. 
Vsak medij ima svojo estetiko napake in z vsakim novim medijem se vizualna knjižnica 
glitchev stalno bogati. Variacij je nešteto. Včasih je podoba skoraj popolnoma ohranjena, z 
zelo majhnimi spremembami. Pojavi se recimo zgolj manjša barvna sprememba, nova 
oblika oz. vzorec ali pa se zamaknejo plasti oz. barvni kanali. Drugič so ti vplivi lahko 
ekstremnejši in vključujejo distorzijo motiva – včasih do popolne abstrakcije, ko izhodiščno 
podobo popolnoma prevzame vizualno izražen šum oz. kompresijski algoritmi. Slikovni 
primeri se nahajajo skozi celotno magistrsko nalogo (poglavje o mojih predhodnih 
izkušnjah in poglavje o razvoju glitch arta). 
Kljub temu lahko poiščemo nekatere lastnosti, ki se v estetiki glitcha pogosto pojavljajo.
Mnogokrat se predhodna podoba razdeli na fragmente (manjše enote), ki se nato 
prerazporedijo (podobno, kot če bi podobo razrezal, izrezke preuredil in zopet zlepil).  189
Čeprav to ni pravilo (vse zavisi od načinov kompresije oz. branja in zapisovanja podatkov 
v določenih formatih oz. medijih), so pogosto ti fragmenti zamejeni z ostrimi, ravnimi 
linijami, včasih se popačijo ali razbarvajo. Fragmenti ali pa kakšni drugi elementi (npr. 
določena barva, oblika, barvni kanal, novo nastala geometrijska oblika ipd.) se 
multiplicirajo in ponavljajo, kar ustvarja algoritemsko sistematične, kompleksne vzorce, 
včasih pa da tudi estetiko šuma. Druga tipična oblika glitcha se zgodi skozi zamik 
točkovnih linij (vsaka naslednja linija se zamakne za določeno stopnjo več/manj od 
predhodne). Tako se podoba popači na način, kot da bi jo ukrivili ali zamazali, čeprav se 
ostrina podobe načeloma sorazmerno ohranja. Rezultati take transformacije so precej bolj 
organski od prej opisane. Glitch lahko vpliva tudi na barve, ki se načeloma nasičijo in 
spreminjajo v smeri čistih barv posameznih barvnih kanalov (rdeča, zelena, modra) ali pa 
sekundarnih mešanic primarnih barv oz. skozi mešanje s prej obstoječimi barvami. 
Še nekateri pojmi, ki bi lahko označili estetiko glitch arta: geometričnost, fragmentacija, 
kompleksnost, repeticija, vzorci, linearnost, kompleksnost, barvitost, ploskovitost, 
dvodimenzionalnost, razbarvanje oz. sprememba barve, šum, distorzija, popačenje. 
 MORADI 2004, op. 98, str. 28.189
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Skozi zgodovino umetnosti so se že prej pojavljale smeri, ki dajejo estetiko glitch arta, a ne 
izvirajo iz glitcha. Downey glitch formalistično primerja z modernističnimi abstraktnimi 
slikami, ki so se oddaljevale od realistične figurativne prezentacije realnosti ter raziskovale 
obliko in barvo v abstraktnih podobah. Izpostavlja geometrična dela de Stijla (npr. 
Mondriana) ter nekatere avtorje iz Bauhausa in ekspresionizma (Kleeja, Rothka in 
Kandinskega, dodal bi še vsestranskega umetnika Lászla Moholy-Nagya).  Briz proces 190
(predvsem analitičnega) kubizma – reduciranje in preurejanje naravnih oblik v 
geometrijske dvodimenzionalne oblike – primerja s procesi in algoritmi, ki stojijo za 
kompresijo datotek. Ko se ti algoritmi vizualno razgalijo skozi glitch, so nemalokrat poleg 
procesualnega tudi vizualno podobni iz dvodimenzionalnih geometrijskih oblik grajenim 
analitično-kubističnim slikam in študijam gibanja in prostora.  Sem bi lahko šteli tudi 191
futuristična dela (npr. Duchamp). Vizualno podobnost zasledimo tudi pri mnogih avtorjih 
abstraktnega ekspresionizma, npr. Arshile Gorky, Willem de Kooning in Jackson Pollock – 
najslavnejša dela slednjega odslikavajo estetiko šuma. Vizualne podobnosti glitcha ne gre 
zanemarjati še z optično umetnostjo (npr. Victor Vasarely), ki skozi optične iluzije doseže, 
da ukanejo naš vidni aparat tako, da naše oko ali um napačno interpretira videno – tu se z 
glitch artom deloma poveže tudi konceptualno. Za optične iluzije so tipični vzorci, 
geometričnost, repetativnost in fragmentacija, kar jih oblikovno poveže z glitch artom. 
Estetska pozornost se zgodi tudi na področju fotografije iz časov modernizma, ko se 
pozornost preusmeri na geometrijske oblike (npr. László Moholy-Nagy), poleg tega pa se 
nekateri poslužujejo tehnik fotograma (Man Ray tehniko imenuje rayograph), to je 
fotografska tehnika brez uporabe kamere (s polaganjem predmetov neposredno na 
svetlobno občutljivo površino).
 Jonas DOWNEY, Glitch art, Universitiy of Illinois, dostopno na <https://jonas.do/assets/essays/glitch-art-jonasdowney.pdf> (27. 12. 190
2017).
 BRIZ, op. 14.191
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Druga lastnost, ki je tipična za glitch art pa je popačenje podobe; to se lahko doseže s 
tehniko slit-scana  in strip  fotografije . Postopek so razvili že kmalu po razvoju 192 193 194
fotografije, pogosteje pa so ga uporabljali od šestdesetih let dalje pri 
znanstvenofantastičnih filmih (Odiseja: 2001, Doctor Who, Zvezdne steze: Naslednja 
generacija). Tudi sam sem delal s to tehniko: analogno kamero sem predelal – napravil 
sem režo in film ob dolgi ekspoziciji vlekel mimo te reže.195
Slika 16: Paul Klee, Grad in sonce (Burg und Sonne), 1928, olje na platno.
 Dobesedni prevod bi bil “reža-sken”. 192
 Dobesedni prevod za strip bi bil ozek trak.193
 Fotografija se pri tem ustvarja postopno, linijo za linijo, kot npr. pri skeniranju. Pri nastajanju fotografije se premika reža v oz. pred 194
kamero ali pa svetlobno občutljiv medij za režo.
 FILMMAKER IQ, The history and science of the slit scan effect used in Stanley Kubrick’s 2001: a space odyssey, Vimeo, 4. 8. 2013, 195
dostopno na <https://vimeo.com/71702374> (7. 6. 2019).
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Slika 17: Arshile Gorky, The Liver is the Cock's Comb,  
1944, olje na platno, 186 × 249 cm, Albright–Knox Art Gallery, Buffalo, New York.
Slika 18: Nejc Trampuž, Nenaslovljena 
(uporabljena na razstavi CTRL+ALT+DEL v Muzeju sodobne umetnosti Metelkova),
2017, strip fotografija na srebro-želatinasti 35 mm film. 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Slika 19: Piet Mondrian, Broadway Boogie-Woogie, 
 1942, olje na platno, 1,27 m × 1,27 m, MoMA.
Slika 20: Victor Vasarely, Kezdi-Ga, 1970, sitotisk, 50,8 × 50,8 cm (naklada 250 kos.).
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Slika 21: Jackson Pollock, Full Fathom Five, 1947, olje na platno z žeblji,  
risalnimi žebljički, gumbi, ključem, kovanci, cigaretami, vžigalicami itd., 129,2 × 7,5 cm, MoMA, New York.
Slika 22: Georges Braque, Steklenica in ribe (Bottle and Fishes),  
pribl. 1910–12,  olje na platno, 61,9 × 74,9 cm Tate Modern, London. 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Slika 23: Man Ray, Rayograph, 1922,  
srebro-želatinasti print (fotogram), 22,2 × 16,9 cm, MoMA, New York.
Slika 24: László Moholy-Nagy, Funkturm (radijski stolp)  
Berlin (Funkturm (radio tower) Berlin), 1926. 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4.6 Gledalec in psihološki aspekt glitcha
V trenutku, ko se zgodi abstrahiranje motiva, se zgodi nov zdrs in sicer na relaciji motiv – 
gledalec. Povzroči namreč, da gledalec težko ugotovi, za kakšen motiv gre, zato se 
sprašuje, kaj sploh vidi; ujame se v ta miselni proces, ki ga povzroči motnja v razumevanju 
videnega. Običajno, ob normalnih pogojih in pravilnem delovanju tako vidnega aparata kot 
vidnega zaznavanja, se z vprašanjem “Kaj vidim?” sploh ne srečamo, prepoznavanje 
videnega se zgodi spontano in podzavestno. To se vprašamo le, ko se v delovanju 
vidnega aparata oz. v vidno-zaznavnem procesu zgodi motnja, ta pa je v umetnosti lahko 
tudi umetna, npr. s pomočjo abstrakcije na eni in ready-madea na drugi strani. Tako kot 
glitch razgali delovanje tehnologije, se s povzročanjem vprašanja “Kaj vidim?” razgali del 
psihološkega delovanja vidnega zaznavanja. To prisili gledalca v aktivno participacijo v 
interpretaciji (posledično tudi vsebinski). 
Tudi Khaikin pravi, da je eden najpomembnejših aspektov glitch arta to, da gledalec ni 
zgolj dodatek k umetniškemu delu, saj nanj prenaša odgovornost. Glitch art pri svoji 
sporočilnosti ni očiten, ampak nanjo zgolj namiguje, kar terja aktivno miselno vključevanje 
gledalca.  »Glitch ustvari dvojno interpretacijo umetniškega dela: napake, ki jo je ustvaril 196
stroj, in slike, ki jo želim prikazati. Taka sestavljanka, ki jo jaz poskušam ustvariti, naredi 
sliko bolj zanimivo, ker se gledalec trudi gledati detajle, ki bi bili spregledani, če “napaka” 
ne bi obstajala. Ko sliko deformiraš, se ljudje nagibajo k iskanju originalne oblike, in to je 
velik spodbujevalec pozornosti.«  »Glitchi prekinjajo konvencionalne opazovalne prakse 197
in pričakovanja; prisilijo te, da razmišljaš in analiziraš vizualno, se ustaviš in se potrudiš 
razumeti, kaj vidiš. S tem je glitch art lahko uporabljen kot nekakšen družbeni komentar, ki 
dovoljuje ustvarjalcem postaviti vprašanje, kritizirati ali enostavno podati izjavo o 
tehnologiji, kulturi in čem drugem.«198
Menkmanova navaja Ernsta Gombricha, ki pravi, da je v estetiki optimalno območje za 
gledalca med dolgčasom in zmedenostjo. Sama dodaja, da večini ljudi zadrži pozornost 
nekakšen preplet med uniformnostjo in presenečenjem (tudi v tehnološkem smislu).  199
Skozi glitch se znajdemo v vmesnem območju: med podobo in nepodobo, pomenom in 
 KHAIKIN, 2014, op. 151. 196
 Prav tam. 197
 HINES 2017, op. 106.198
 MENKMAN 2011, op. 40, str.199
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nepomenom, resnico in interpretacijo. Nekonvencionalno obnašanje naprave zaradi 
tehnološke napake potisne gledalca v povsem drugačna stanja kot običajni odnos človek – 
računalnik.  200
Glitch je za mnoge gledalce vizualno privlačen; Moradi je prepričan, da lahko gledalec do 
glitcha vzpostavlja tudi fetišistični odnos.  Kljub temu pa ob morebitnem prepoznavanju 201
motiva zaznamo precejšnjo mero nelagodja. Ta motiv pa je deformiran, uničen, včasih 
nadnaravno grotesken in absurden, za razliko od originalnega. Vemo, da motiv ni tak, in to 
deformacijo tudi skoraj fizično občutimo, sploh kadar gre za figuralno motiviko.
Gledalci pa imajo pri interpretaciji še en izziv: poznavanje tehnologije. Jonas Downey 
pravi, da večina gledalcev nima znanj za popolno razumevanje procesov in virov informacij 
v umetniškem delu. S tem glitch art ustvarja nekakšen hekerski elitizem, saj lahko 
tehnološko podkovani posamezniki dela dojemajo povsem drugače od ostalih.  202
Zaradi popularizacije estetike in uporabe efektov se je to do danes že spremenilo, a 
vseeno je to popolnoma drug nivo ustvarjanja. Tehnologija mnogih del, ki ne uporabljajo 
efektov, še danes ostaja težko razumljiva za velik del občinstva, kar pa ne izključuje 
vizualnega in sporočilne vrednosti onkraj tehnološkega vidika. 
4.7 Prakse glitch ustvarjalcev 
Prve glitch art prakse so vsebovale analogno tehnologijo, kot so televizije, ekrani in 
kamere, ki so že sami po sebi nagnjeni k disfunkcijam. Tako so se umetniki spontano 
srečevali s temi napakami in jih zgolj zajeli.  Tudi danes nekateri umetniki iščejo 203
naključne glitche in jih apropriirajo ali pa uporabijo okvarjeno tehnologijo, ki sama od sebe 
producira glitch brez mediacije avtorja. Čeprav dejanskih glitchev mnogi v svojem 
vsakdanu ne opazijo, jih pozoren ustvarjalec lahko najde, saj so stalno prisotni v mnogih 
različnih tehnologijah – v računalniških programih, bralnikih datotek, telefonih, televizijah, 
ekranih, fotoaparatih in kamerah, digitalnih fotografijah, v videih, na internetu ter v spletnih 
 Prav tam.200
 MORADI 2004, op. 98, str. 50.201
 DOWNEY, op. 190. 202
 KHAIKIN, 2014, op. 151. 203
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straneh in orodjih (npr. Google Maps in Street View, družbena omrežja …), kompresijskih 
artefaktih itd.
Slika 25: Clement Valla, 39.761364°,-105.22359° (Postcards from Google Earth), 
ustvarjeno s strani Googla 2014, zajet ekran 2019.
Pogosteje umetniki bolj ali manj nadzorovano izzivajo glitch tako na fizičnem kot 
digitalnem nivoju. Ko umetnik sproža glitch, mora poiskati tisti najvitalnejši del opreme, ki 
je odgovoren za vizualni rezultat. Nato ugotovi, kako ta del manipulirati, da dobi glitch. 
Baker Smith pravi, da je pogosto lažje delo s starejšimi mediji. Procesi v starejših 
tehnologijah temeljijo na fizičnih materialih in fizično dostopnih komponentah, ki jih je lažje 
manipulirati, kot pa posegati v kodo in digitalne procese.  Nekatere prakse so opisane 204
spodaj.
Glitch pa lahko postane tudi material, s katerim ustvarjamo nova umetniška dela. V 
zadnjem času sam recimo izdelujem kolaže, ki so narejeni s Photoshop orodji, a so deli 
 KLEE 2015, op. 113.204
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kompozicije glitchi, ki sem jih zajel pri svojem delu. Glitchi so v tem primeru surovina za 
novo umetniško delo in niso povsem osrednji element novih del. 
4.7.1 Fizične poškodbe medija205
Poleg apropriacije slučajnih glitchev je to najosnovnejši način izvajanja glitch arta (kar ni 
mišljeno omalovažujoče). Prakse so npr. poškodovanje medija, ki nosi ali prikazuje 
vizualno informacijo, recimo poškodovanje analognega fotografskega filma, 
razmagnetenje VHS-kasete, poškodovanje bralnika v VHS-predvajalniku, destrukcija 
ekrana ipd. 
4.7.2 Nepravilna uporaba opreme206
Do glitcha lahko pridemo tudi z napačno uporabo programov ali tehnologij, zaradi katere 
se zgodi napaka v tvorjenju ali prikazovanju datotek ali signalov. Primeri so napačna 
uporaba orodij za ustvarjanje panoram na telefonu in računalniku . Umetniki pogosto 207
skenirajo objekte, pri čemer so ti v gibanju, kar distorzira njihovo podobo. Pretirana 
uporaba Photoshop orodij razgali šum in kompresijske artefakte. Še en primer nepravilne 
uporabe programa je odpiranje videa ali fotografije v programu, ki je namenjen urejanju 
zvoka (Audacity). Ker program lahko bere surove podatke (kodo), lahko slikovno datoteko 
obravnava kot zvok. To pomeni ne le, da lahko fotografijo poslušam, ampak na kodo tudi 
apliciram zvočne efekte, ki vsak po svoje (a še vedno sorazmerno nepredvidljivo) 
neposredno vplivajo na kodo slikovne datoteke in povzročijo glitch, ki se izrazi pri 
ogledovanju datotek v pregledovalnikih. Ta zadnji proces korupcije datoteke nekateri 
umeščajo tudi v databending . 208
4.7.3 Circuitbending209
Circuitbending je proces modifikacije elektronskih vezij na način, da se spremeni 
obnašanje naprave. Umetnik s tem izvabi glitch iz signala, ki ga pripelje skozi to napravo. 
V nekaterih primerih lahko takšne naprave tudi brez vpeljanega signala proizvajajo glitch. 
Ta ekstremni poseg v vezja potisne naprave precej dlje od tega, čemur so v osnovi 
namenjene.210
 Slikovni primeri pod Moje predhodne izkušnje in izhodišča.205
 Slikovni primeri pod Moje predhodne izkušnje in izhodišča.206
 (Več pišem v Moje predhodne izkušnje in izhodišča.)207
 (Več pišem v Moje predhodne izkušnje in izhodišča ter nato v opisu projekta.208
 Slikovni primeri pod Moje predhodne izkušnje in izhodišča.209
 KHAIKIN, 2014, op. 151.210
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4.7.4 Databending (codebending, datamoshing, 3D glitching)
Sledeči procesi imajo sorodne načine provokacije glitcha – in sicer skozi okvaro digitalnih 
datotek (slikovnih, videov ali 3D-modelov).
 
Princip, ki se aplicira na slikovne datoteke, je imenovan databending . Vključuje 211
odpiranje datoteke v programih, ki so namenjeni programiranju in datoteko prikažejo kot 
besedilo. Z manipulacijo tega besedila spremenimo vsebino datoteke in posledično se pri 
njenem branju zgodi glitch.  Tu se kot bolj stabilne datoteke (v smislu, da za bralnik 212
datotek niso popolnoma neberljive) obnesejo datoteke brez kompresije 
(.tiff, .psd, .raw, .bmp …). Hitreje prenehajo delovati datoteke s kompresijo 
(.jpeg, .png …).213
Datamoshing  je postopek, aplikativen na video datoteke. Menkmanova pravi, da je 214
rezultat stabilen in ponovljiv. Z odstranitvijo keyframeov  iz datoteke se zgodi premikanje 215
in mazanje makroblokov iz prejšnjega kadra na podobah iz novega kadra. Pojavijo se 
vzorci in barve.216
V zadnjem času se razvijajo podobne prakse manipuliranja kode pri digitalnih 3D-modelih, 
ki jih je možno natisniti na 3D-tiskalnikih. Zanimiv fenomen (z-fighting ) se dogaja tudi pri 217
renderiranju 3D-modelov, npr. v igrah, kjer se dva 3D-objekta, ki se prekrivata v prostoru, 
en z drugim “borita”, kateri bo prikazan, kar ustvari vzorce, v katerih se objekta 
izmenjujeta. Količina tega artefakta je odvisna od preciznosti programske opreme. 
4.7.5 Interferenca
Umetniki se pogosto za namen zajetja glitcha in povečanja resolucije poslužujemo 
ponovnega fotografiranja oz. snemanja ekrana. Pri tem pa se zgodi fenomen interference 
med točkami na senzorju digitalne kamere in točkami snemanega ekrana. Pojavijo se 
vzorci moiré efekta, ki se ga nekateri trudijo znebiti (običajno s tem, da ekran postavijo 
rahlo iz fokusa), spet drugi pa ga izkoriščajo. Do interference pride tudi med zaklopom in 
 Dobesedni prevod bi bil ukrivljanje podatkov. Več o databendingu pišem v poglavju 6 Konkretizacija projekta. 211
 Več o tem in slikovni primeri v poglavju 6 Konkretizacija projekta.212
 HEIJER 2013, op. 165. 213
 Izraz izvira iz besede data (podatki) in mosh (to označuje način plesa na metalsko, občasno pa tudi rock ali elektronsko glasbo, 214
vključujoč prerivanje).
 označevalcev ločnice med enim in drugim kadrom215
 MENKMAN 2011, op. 40, str. 54.216
 Dobesedni prevod bi bil z-pretepanje.217
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nihanjem električne napetosti pri snemanju umetnega vira svetlobe (ekran in nekatere luči 
utripajo na visokih frekvencah električne napetosti) – utripajoč efekt se imenuje flickering. 
Slika 26: Tshens, Moire Screen Test, 27. 5. 2015, sličica iz videa.
4.7.6 Feedback 
Je poseben spekter tehnološke napake: zanka, ki se zgodi zaradi interference med dvema 
neposredno povezanima napravama (oddajnikom in sprejemnikom). Primer je piskanje, ko 
pride do interference med zvočnikom in mikrofonom.
4.8 Apropriacija v glitch artu
Skozi zgodovino umetnosti je ena pogostih praks apropriacija (MOMA apropriacijo 
obrazloži kot »namerno izposojanje, kopiranje in spreminjanje obstoječih podob in 
objektov«. ). Nelson navaja več primerov prakse skozi zgodovino umetnosti – 218
od Duchampovih ready-madeov in projekta After Walker Evans (1979) avtorice Sherrie 
Levine, ko razstavi reprodukcije fotografij svetovno znanega avtorja Walkerja Evansa, pa 
do razvpitih in provokativnih del Richarda Princea.219
 Pop Art, MoMALearning, dostopno na <https://www.moma.org/learn/moma_learning/themes/pop-art/appropriation/?218
fbclid=IwAR1D59kKrkrA4D_1STWae9yvbu5qWYdTKc1tZ5w0p8wnp6Os0C7QBqQlrTc> (25. 6. 2019).
 Jim NIELSON, Appropriation art, Remix Culture, 2019, dostopno na <http://remixculture.ca/appropriation-art/?219
fbclid=IwAR3JC5Oqm24MQTSEwCnq-DhJrVWeptNJI7G11FLv9IbDjpPypQ4QHP3mWs8> (5. 6. 2019).
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Apropriacija je tudi ena od praks glitch arta. Briz pravi, da se (podobno praksam iz časa 
Poparta) mnogo avtorjev poslužuje apropriacije motivov in vizualnega materiala iz 
popularne kulture.  Tu ni nujno, da je material del popularne kulture, saj je izbor le-tega 220
odvisen od namena sporočila vsakega posameznega umetnika. »V svetu, v katerem so 
podobe ustvarjene izjemno hitro in v katerem je vsaka podoba lahko za enkratno uporabo, 
apropriacija potrjuje, da lahko podobe pridobijo nove pomene in so obogatene s širšimi 
pomeni (…) … projekt, ki je konstruiran iz remiksa, ne prikriva dolga drugim virom, 
namesto tega demonstrira svoj namen uvedbe novih interpretacij … (…) Da bi ustvarili nov 
pomen, je bistveno priznati prejšnje pomene in reference.«221
Apropriacija pa je tudi prvi korak remiksa, ki temelji na spreminjanju originala z 
dodajanjem, odstranjevanjem in spreminjanjem njegovih sestavnih delov (najsi bo to 
fotografija, video, zvok ali kaj tretjega).  Glitch art prav tako vzame nekaj obstoječega in 222
na njem izvede postopek glitcha, zato glitch art lahko štejemo tudi v remiks art, umetniško 
smer, ki temelji na remiksu.
Seveda se tu pojavi vprašanje avtorstva: Kdo je avtor tega umetniškega dela? Umetnik je 
tisti, ki apropriiranemu materialu spremeni kontekst, sporočilno vrednost, funkcijo, skozi 
glitch pa tudi vizualno. Apropriirani material je zgolj surovina za nastanek novega dela. 
Običajno je tudi vseeno, če bi izmed velikih količin obstoječega materiala izbrali nek drug, 
podoben material. Zatorej ne moremo reči, da je doprinos avtorja prvotnega dela h 
končnemu umetniškemu delu velik in ne moremo razumeti prvotnega avtorja kot avtorja 
rezultata. Temu pritrjuje tudi besedilo Smrt avtorja, ki ga je napisal Roland Barthes leta 
1967 kot kritiko umetnosti, v kateri je z modernim ustvarjalcem delo postalo neločljivo od 
(interpretacije) njegovega avtorja. Barthes pravi, da je delo svoja celota in avtor dela svoja 
in da sta razdružljivi.  »Barthes je želel delo iztrgati iz teh sistemov in ga vrniti bralcu, mu 223
torej vrniti avro genialnosti in zmožnost povednosti, ki ni pogojena z razumevanjem 
njenega stvaritelja.«224
 BRIZ, op. 14. 220
 Alejandro MALO, Appropriation and remix, Zone zero, 12. 10. 2015, dostopno na <http://zonezero.com/en/appropriation-and-remix/221
331-appropriation-and-remix?fbclid=IwAR0SbqKI_e_TgTpeOgvECv8EbSY2zKPGzMGCOaWGQv2_-yeY7CfuR7oZBQ4> (5. 6. 2019).
 Remix, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/Remix> (5. 6. 2019).222
 Roland BARTHES, The death of the author, 1967, dostopno na <http://www.tbook.constantvzw.org/wp-content/223
death_authorbarthes.pdf> (5. 6. 2019).
 Tina KRALJ, Denied. O avtorskem imenu, njegovem rojstvu, življenju in smrti, Artfiks, 17. 8. 2013, dostopno na <https://224
artfiks.wordpress.com/2013/08/17/denied-o-avtorskem-imenu-njegovem-rojstvu-zivljenju-in-smrti/#_ftn1> (5. 6. 2019).
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Sorodno vprašanju avtorstva je tudi vprašanje avtorskega prava. Umetnik pri apropriaciji 
uporabi materiale, za katere po navadi nima avtorskih pravic do uporabe. A umetnik je tu 
deloma zaščiten zaradi pravice do svobode izražanja, zato lahko v svojih 
družbenoangažiranih delih smotrno uporabi že obstoječa dela. »Doktrina poštene rabe je 
eden najbolj nejasnih in napačno razumljenih konceptov v avtorskem pravu. Ta doktrina 
pravi, da določene omejene uporabe avtorsko zaščitenih del ne predstavljajo kršitve 
avtorskih pravic, če je to za namene, kot je kritika, komentar, poročanje novic, poučevanje, 
študije in raziskave. Ugotavljanje, ali se določena uporaba šteje za pošteno, ni lahka 
naloga.«225
 The fair use doctrine, The anti-abuse project, dostopno na <http://www.anti-abuse.org/the-fair-use-doctrine/?225
fbclid=IwAR2Ixs7SfBP2ZAtliKth--o5r5GDHx6Ea1LHJvaSNMDUf1ZsH34xa_wipdg> (5. 6. 2019).
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5 MOJE PREDHODNE IZKUŠNJE IN IZHODIŠČA
Ne zares zavedno se je prvi interes za napake zgodil že v zgodnji fazi mojega 
ustvarjalnega razvoja. Seveda so bile prve interakcije z napakami nenačrtovane; 
mnogokrat potenciala nisem prepoznal, včasih pa sem spontano v napaki videl nekaj 
zanimivega in z njo delal, ne da bi se zavedal, zakaj. Prvič sem napako izkoristil pri 
ustvarjanju kmalu za tem, ko sem prvič pokazal interes za fotografijo in leta 2007 (pri 13-ih 
letih) v roke vzel zdaj že zelo zastarel digitalni kompaktni aparat. Ker ni bil svetlobno 
občutljiv, je v slabši svetlobi avtomatika poskrbela za daljšo ekspozicijo; hitro sem ugotovil, 
da se, če fotografiram luči, na fotografiji pojavijo zanimive sledi. T. i. lightpainting lahko 
precej ohlapno štejemo pod metode, ki vključujejo napako; gre za alternativno rabo 
fotografske tehnike, ki izrablja tehnično nezmožnost kamere zabeležiti realnost takšno, kot 
je (v sorodno, a ne isto kategorijo spadajo šum, kromatska aberacija, popačenja, vinjete 
ipd.). Odklon beleženja od realnosti (fotografija je vedno približek njenega odseva) je toliko 
večji, kolikor daljša je ekspozicija.
Slika 27: Nejc Trampuž, Pijanost, 2007, digitalna fotografija. 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V zgodnji fazi študija fotografije se je moj interes preusmeril še bolj v polje abstrakcije (ki 
se, kot je opisano v poglavju 4.6, lahko smatra tudi kot motnja v vidnem zaznavanju). Na 
temo abstrakcije v fotografiji sem napisal tudi diplomsko nalogo, v kateri sem uporabno 
vrednost napake prvič zares ozavestil, jo uporabil kot del izvedbenega procesa in z njo 
dosegal abstrahiranje motiva. To sem ugotovil na dveh točkah. Prvič pri močno pretirani 
uporabi Photoshopa, ki sem ga pri obdelavi uporabljal nepravilno in destruktivno, tako da 
so bile na fotografijah sledi uporabe jasno vidne, razgalile pa so tudi zrno analognega 
filma, na katerega so bile v osnovi zajete fotografije. Poleg tega sem se z napakami srečal 
pri tisku del za diplomsko nalogo: »Ko sem prvič tiskal, sem imel precejšnje težave –  
nastajali so madeži, poznale so se sledi valja pri nanašanju barve. Težave sem imel tudi 
pri poravnavanju tiskarskih plošč na isto mesto. Napake so bile očitne. Čeprav so bile v 
določenih primerih pravzaprav všečne, sem si zadal cilj, da najprej [izpopolnim] tehniko ter 
nato po želji vključim “napake”. (…) … za razliko od večine fotografskih reprodukcij so ti 
rezultati unikatni in neponovljivi. Pojavljajo se tudi napake, ki jih je mogoče izkoristiti. Ves 
čas si v pričakovanju rezultata, ki ga lahko vidiš šele na koncu.«  Že tu sem torej dojel, 226
da moram vzpostaviti določen okvir, znotraj katerega lahko nato varno uporabljam napako; 
čeprav v tem konkretnem primeru nato napaka ni več zares napaka, ampak se deloma 
pretvori v postopek, se ključne lastnosti napake ohrani.
Slika 28: Nejc Trampuž, Nenaslovljena, 2016, ročni ofsetni odtis digitalizirane analogne fotografije, 30 × 45 cm. 
 Nejc TRAMPUŽ, Abstrakcija v fotografiji: diplomsko delo, Ljubljana 2016, str. 51. 226
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Slika 29: Nejc Trampuž, Diplomsko delo V, 2016, ročni ofsetni odtis digitalno  
montiranih in manipuliranih analognih fotografij, 30 × 45 cm.
Od zavedanja, da je možno napake uporabiti kot ustvarjalno orodje, se je moja pozornost 
usmerila predvsem v to. Večina projektov, ki sem jih izpeljal v času magistrskega študija, je 
posredno ali neposredno povezana z napako. 
Bolj fizično srečanje z napako se je zgodilo ob uporabi tehnike foto transferja, prenosa 
fotografije (pigmenta) iz papirja na drugo površino. Zaradi nevednosti sem tiskal z 
brizgalnim, namesto z laserskim tiskalnikom. Nato sem print premazal s kemikalijo in ga 
prilepil na površino s potiskano stranjo naprej. Zaradi uporabe napačnega tiska se je 
zgodilo, da je kemikalija posrkala barvo in jo prenesla skozi plasti papirja – 
sploh rdeče odtenke. Tako sem pri nadaljnjem postopku odstranjevanja papirja dobil 
možnost manipulacije barv; več papirja kot sem odstranil, bolj so se odkrivale spodnje, bolj 
zelene in modre plasti pigmenta – fotografije. To pa že omogoča ustvarjanje metode, ki 
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temelji ravno na napaki, ki se mi je pripetila. Prav tako se pri tej tehniki hitro zgodi še en 
potencial: ne zalepi se dobro celotna površina in zato nekateri deli fotografije odstopijo, 
kontrasti pa se zmanjšajo. Primerjavo med izvornimi datotekami in rezultatom lahko vidite 
spodaj.
Slika 30: Nejc Trampuž, Josefov, 2016, digitalno montirane in manipulirane analogne fotografije.
Slika 31: Nejc Trampuž, Nenaslovljen triptih, 2017, fototransfer brizganega tiska  
(na 80-gramskem papirju) na platno, vsako delo 50 × 70 cm.
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Do digitalne napake sem pristopal z več strani. Prvi način je zgolj beleženje spontanih 
napak. Primer so računalniški glitchi, ki se pojavijo na ekranu. Zajeta podoba je lahko 
končni produkt ali pa ga uporabim kot surovino pri nekem postopku. Kadar se glitchi 
pojavijo sami od sebe, me presenetijo in presunejo. V tem trenutku je prvi impulz, da 
napako posnamem oz. zajamem sliko ekrana. Tak primer se je zgodil pri obrezovanju 
fotografije, ko mi je program Adobe Photoshop prenehal pravilno delovati in se je na 
fotografiji pojavil glitch. Podobno, a z drugačnim vizualnim efektom, se je zgodilo tudi v 
programu Adobe Bridge. Pogosto naletim na glitch, ki se pojavi med gledanjem filma, 
včasih pa tudi v videih na družbenih omrežjih, pa pri prenosu datotek (bodisi zaradi okvare 
spominskega medija, reševanja podatkov, nepopolnega prenosa datotek z interneta ipd.). 
Nekatere napake (tudi take, ki so predvidene s strani snovalcev) se pojavijo tudi na 
Google Zemljevidih, kjer so posledica tehnoloških omejitev (npr. njihove metode 
fotografiranja zmorejo le dokaj omejeno količino detajlov). Poleg tega so “napake” 
uporabljene kot kompresija za zmanjšanje količine podatkov. Drugačen, a nič manj 
zanimiv moment glitcha, so ekrani z napako, ki se nahajajo v javnem prostoru. Dober 
primer so oglasni ekrani na avtobusih Ljubljanskega potniškega prometa.
Slika 32: Nejc Trampuž, Pirnati, 2017, zajet ekran ob glitchu v programu Adobe Photoshop  
(skenirana družinska fotografija, izvirnik 20 × 30 cm).
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Slika 33: Nejc Trampuž, detajl iz podobe na prejšnji strani, 2019, zajet ekran.
Slika 34: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2016, zajet ekran ob glitchu v programu Adobe Bridge. 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Slika 35: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2016, zajet ekran ob glitchu v 
piratski različici serije Mars (National Geographic, 2016).
Slika 36: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2017, zajet ekran ob  
glitchu v videu na Facebooku (https://www.facebook.com). 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V času študija sem preizkušal tudi tehniko slit-scana in strip fotografije . Iz rezultatov 227
sem ustvaril video in iskal način za predvajanje videa na razstavi. Ena od idej je bila 
uporaba odprtega LCD-ekrana – »želel sem ga narediti vizualno zanimivejšega, zato sem 
ga razdrl in odstranil ohišje. Pri tem sem po nesreči poškodoval vezje in na matriki se je 
pojavila črta. Ker se mi je zdela zanimiva, sem vezje namenoma poškodoval še bolj. 
Rezultat poškodbe je bila napaka, “glitch”, na matriki. V tej napaki v prikazovanju slike sem 
prepoznal vrednost in začel to resneje raziskovati.«  Ubral sem pristop namerne 228
ponovitve slučajne napake. Enako velja za razbite in počene LCD-matrike, katerih 
vrednost sem prepoznal med iskanjem odsluženih ekranov v odpadkih in pri serviserjih. 
Na teh ekranih sem eksperimentiral z vezji in nadaljnjim poškodovanjem ter povzročanjem 
disfunkcije v elektroniki in posledično distorzije v prikazovanju slike. Ustvaril sem 
instalacijo, ki spreminja idejo funkcije ekrana. Instalacija zahteva interakcijo gledalca, ki s 
pritiskom na disfunkcionalno vezje ali matriko na ekranu povzročil glitch. Do še ene vrste 
glitcha, ki sem ga nato vsebinsko povezal z LCD-ekrani, sem prišel pri raziskovanju 
napake na strojnem vidu kot ključnem delu zaznavanja pri nekaterih avtomatiziranih 
tehnologijah, katerih napačna reakcija je lahko tudi nevarna v primeru tehnološke napake. 
Podobna napaka je zelo očitna na primeru serije fotoaparatov, ki imajo tovarniško napako 
na senzorjih in sem jih vzel za izhodišče svojega dela. Njihovo disfunkcijo sem testiral s 
fotografiranjem namenske scene (kolaža, ki sem ga sestavil iz mnogih podob s spleta), iz 
materialov pa sem napravil zine. Ko sem s temi aparati fotografiral okolje (večinoma 
interier svojega doma), so se zaradi transformativne narave te specifične napake zgodile 
distorzije motivov tako, da so bile podobe podobne krajinam – prišlo je do gledalčeve 
misinterpretacije videnega. Pri drugem projektu sem z istimi kamerami iz več zaporednih 
fotografij ekrana, ki prikazuje turistično atrakcijo na spletu, ustvaril flipbook, raziskoval pa 
sem tudi video.
 To sta procesa, pri katerih se fotografija zapisuje postopoma skozi režo – s pomočjo premikanja reže ali pa svetobno občutljive 227
površine ter rezultirata v estetiki, sorodni estetiki glitcha.
 Maša ŽEKŠ, Nejc Trampuž: »Zanimajo me naključnost in izguba nadzora«, Koridor, 1. 10. 2017, dostopno na <http://koridor-ku.si/228
podobe/nejc-trampuz-zanimajo-me-nakljucnost-in-izguba-nadzora/> (24. 12. 2018).
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Slika 37: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2017, fotografska reprodukcija ekrana ob glitchu  
 (iz razstave Peter Rauch: Ponavljanje – samostojna skupinska razstava).
Slika 38: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2017, reprodukcija iz razstave CHECK SIGNAL CABLE 
(Muzej sodobne umetnosti, Metelkova, Ljubljana; v sklopu projekta Peter Rauch: Paviljon). 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Slika 39: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2018, reprodukcija detajla razbitega 
ekrana iz skupinske razstave Futurologija (Mestna galerija Nova Gorica).
Slka 40: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2018, mreža digitalnih fotografij, zajetih s kamerami s serijsko napako.
   83
Slika 41: Nejc Trampuž, https://www.trover.com/d/kUqg-michalsk%C3%A1-br%C3%A1na-bratislava  
-slovakia, 2018, digitalna fotografija ekrana, zajeta s kamero s serijsko napako.
Pri teh projektih je šlo za napako, ki se je vsaj v začetni fazi zgodila spontano, brez mojega 
izzivanja le-te. Napako sem zabeležil ali pa jo nato šele v naslednji fazi poskušal 
poustvariti ali izkoristiti disfunkcionalno tehnologijo. Vendar pa sem se posluževal tudi 
praks, kjer prevzamem vlogo eksperimentatorja. Ustvaril sem pogoje, za katere sem 
predvideval, da bodo povzročili napako. 
Tak primer je napačna uporaba skenerja. Na skener sem postavil tablico, ki je predvajala 
video, ki je vključeval gibanje. Ker se je skenirani motiv med postopkom premikal, se je 
zgodilo popačenje tega motiva, prav tako pa je prišlo do bolj specifičnega odklona od 
normalnega (napake): posamezni barvni kanali (RGB – rdeč, zelen, moder) so bili 
zamaknjeni. Interferenca točk tablice na skenu, skena samega in še monitorja, na katerem 
sem urejal sken, je povzročila mnoge preglavice pri barvni korekciji in pripravi na tisk. 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Slika 42: Nejc Trampuž, Prva pomoč, 2017, digitalni sken.
Slika 43: Nejc Trampuž, Prva pomoč (detajl), 2017, digitalni sken. 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Dlje gre metoda uporabljanja računalniških programov na načine, za katere ti niso 
predvideni. Posledica je nepravilno delovanje programa, kar se v primeru fotografije 
odraža na vizualnem. Tak primer je uporaba funkcije za fotografiranje panoram na 
telefonu; tudi če telefona ne premikam, kot je predvideno, bo panorama uspela, a bo 
podoba popačena, vidne bodo napake in posledično način, na katerega program 
funkcionira. Naprednejša različica tega postopka je s programom PTGui, ki je namenjen 
računalniškemu združevanju fotografij v panoramo. A fotografije, ki sem jih uporabil, so bile 
povsem raznorodne in niso bile primerne za izdelavo te panorame. Avtomatsko 
sestavljanje ni bilo uspešno, a sem program potisnil na meje njegovih zmogljivosti in mu 
lažno povedal, da se določene točke na teh fotografijah prekrivajo, na podlagi česar je 
program deformiral najdene fotografije in jih združil v novo podobo – kroglo popačenih 
fotografij. Od tu dalje sem rezultat še naprej deformiral do neprepoznavnosti skozi uporabo 
transformativnih orodij v Photoshopu. 
Slika 44: Nejc Trampuž, Repeticija (triptih), 2017, digitalna slikovna datoteka.
Primer bolj destruktivnega pristopa je ustvarjanje kratkih stikov na kablih, skozi katere se 
prenaša VGA video signal. S kolego Luko Prijateljem sva iz računalnika speljala video 
signal skozi VGA kabel do katodne televizije. Nato sva kable namenoma poškodovala in 
skoznje vstavila kovino, ki je prevajala tok, kar je povzročilo kratek stik, mešanje signalov 
različnih kanalov in barvno distorzijo. Kadar sva imela srečo in zadela žice, skozi katere se 
prenaša signal za sinhronizacijo slike, je prišlo do distorzije slike ter izgube signala. 
Eksperimentirala sva tudi s poškodovanjem in razmagnetenjem VHS-kaset ter hitrim 
prevrtavanjem videa na videorekorderju. Vse to sva posnela z digitalnimi fotoaparati in na 
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koncu ustvarila razstavni video, pa tudi vizualije za videoprojekcije na glasbenih dogodkih. 
Pri ponovnem snemanju ekrana pa se zgodi nova napaka: moiré efekt .229
Ukvarjal sem se tudi z databendingom. Izkušnje podrobneje opišem v poglavju 6.2 Od 
napake do metode.
Slika 45: Nejc Trampuž in Luka Prijatelj, Step by step (sličica 1), 2018, sličica iz digitalnega videa.
Slika 46: Nejc Trampuž in Luka Prijatelj, Step by step (sličica 2), 2018, sličica iz digitalnega videa. 
 Več o tem pišem pod Prakse glitch ustvarjalcev.229
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6 KONKRETIZACIJA PROJEKTA
Praktični del magistrske naloge temelji na zgoraj predstavljeni problematiki: iščem torej 
napako, ki transformira vizualno in jo lahko metodiziram. S tem dobim nek transformativni 
postopek, ki temelji na napaki in ga lahko izvedem na vizualnem.
Zanimam se za napako v izvedbenem postopku in ne za miselno napako ali napako v 
ustvarjalnem procesu.
6.1 Sporočilno izhodišče projekta
Že dlje časa se zavedam velikega vpliva, ki ga ima tehnologija na našo družbo in okolje. V 
času informacijske dobe se je število elektronskih naprav, ki jih uporabljamo, izredno 
namnožilo. S tem je poskočila tudi njihova proizvodnja in distribucija – logika hitrega 
konzumerizma pa je poskrbela še za to, da naprave niso namenjene dolgotrajnejšemu 
delovanju, ampak hitri menjavi tehnologije z najnovejšo in najnaprednejšo. Ne le da hitro 
izčrpavamo naravne vire, makro in mikro spremembe in uničevanje naravnih danosti daleč 
presegajo vse meje, znotraj katerih bi človeštvo lahko nedestruktivno sobivalo z drugimi 
oblikami življenja na Zemlji. Samo zaradi tehnološke industrije se izpusti v okolje mnogo 
škodljivih elementov (težke kovine, zaviralci ognja, PVC …), ki spreminjajo njegovo 
kemijsko sestavo. Zaenkrat je področje sorazmerno slabo raziskano, a kot navaja 
Greenpeace v svojem obvestilu Toxic Tech o vplivu tehnološke proizvodnje na naravo, pri 
človeku povzročajo raka, bolezni kosti, glave, pljuč, genske mutacije, hormonske 
spremembe itd. (podobne učinke imajo tudi na živali, spet drugačne na rastline).  230
Povzročamo uničenje rastlinskega in živalskega habitata, rušimo naravna ravnovesja in 
zastrupljamo okolje. To je težavno tudi z drugega vidika: skozi uživanje vode, hrane in 
zraka se mnoge odpadne snovi vrnejo nazaj v naše telo. Le vprašanje časa je, kdaj bomo 
prekoračili nepovratno mejo uničenja in izčrpavanja človeku nujnih dobrin. Lahko 
sklenemo, da s svojim delovanjem povzročamo napake v naravi – odklon od normalnega, 
transformacije v naravnih procesih in okoljih, tako kot napaka lahko povzroči 
transformacijo na vizualnem.
 Toxic tech: the dangerous chemicals in electronic products, Greenpeace, dostopno na <http://www.greenpeace.org/eastasia/Global/230
eastasia/publications/reports/toxics/2005/toxic-tech-chemicals-in-electronics.pdf> (24. 2. 2019).
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Tehnologija pa nima vpliva le na naravo, ampak ima tudi družbene posledice. Novi načini 
komunikacije in proizvodnje so pretresli in pospešili tempo življenja ter povzročili velike 
spremembe v življenjskih navadah. Komunikacija se je preselila v virtualno, kar je 
povzročilo spremembe v vrednotah, potrebah in delovanju posameznikov (predvsem 
mladih) ter v odnosih med ljudmi. Virtualno postaja ravno toliko ali še pomembneje od 
stvarnega življenja, v prihodnosti pa se bo fizično in virtualno vedno bolj prepletalo. 
Tehnologija prinaša nove vrste odvisnosti (od družbenih omrežij, iger, pornografije itd.). 
Želja po hitrih zaslužkih pomeni implementacijo tehnologij, katerih vplivi (tako družbeni kot 
fizični) niso dovolj raziskani – dober primer tega bi bile kriptovalute. Ravno v tem trenutku 
se dogaja tudi implementacija 5G omrežja. Nekateri (tudi strokovnjaki ) opozarjajo, da bi 231
lahko imelo omrežje resne posledice na okolje in zdravje ljudi. Morda to drži, morda ne – a 
nujno se mi zdi, da se pred razširjanjem tehnologije najprej dodobra preuči in družbo tudi 
psihološko pripravi na novosti.
Glede na to, da sem se tudi v preteklosti že večkrat ukvarjal s tehnologijo in njenimi vplivi 
na družbo, se mi zdi smotrno tehnologijo razgaliti tudi s področja njenega vpliva na okolje. 
Do tehnologije gojim ambivalenten odnos – po eni strani tehnološki napredek občudujem 
in me fascinira, po drugi strani pa se zavedam mnogih težav, ki jih ta razvoj prinaša.
6.2 Od napake do metode
Vprašal sem se: »Kje v tehnologiji se torej zgodi napaka, ki bi transformirala vizualno – 
fotografijo in jo lahko metodiziram?«
Ključni preobrat v konstruiranju koncepta se je zgodil ob urejanju arhiva, ko sem zaradi 
svoje neumne napake izbrisal nekatere dragocene osebne fotografije. Ob poskusu 
reševanja datotek sem naletel na mnoge transformirane, zglitchane različice le-teh. Prvič 
se mi je podobna izkušnja zgodila že pred leti ob okvari spominske kartice in zunanjega 
trdega diska. Zanimivi artefakti na fotografijah so povzročili trenutek presenečenja, saj so 
bile podobe nepričakovane, a takrat v napaki, s katero sem se srečal, nisem zaslutil 
uporabne vrednosti in se vanjo niti nisem poglabljal. Podobne rezultate sem dobil tudi ob 
 International appeal: stop 5G on Earth and in space, 5gspaceappeal, dostopno na <https://www.5gspaceappeal.org/the-appeal> 231
(22. 5. 2019).
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uporabi nepravilno delujočega čitalca med raziskovanjem tehnoloških napak v času 
magistrskega študija, ki pa je žal hitro popolnoma prenehal z delovanjem.
Slika 47: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2018, zajet ekran med reševanjem izgubljenih datotek.
Odločil sem se, da te vrste glitcha konceptualno povežem z okoljevarstvenim in 
družbenokritičnim sporočilom. Pri okvari slikovne datoteke se (vizualno transformativna) 
napaka zgodi na tehnološki ravni. Na drugi strani je elektrotehnološka industrija (in 
odlaganje odslužene tehnologije) odgovorna za mnoge spremembe v okolju in naravi. Z 
drugimi besedami, tako kot napaka (glitch) transformira virtualno okolje (slikovne 
datoteke), tako tehnologija povzroča odklone v našem fizičnem okolju in družbi. Vse to se 
poveže še z izbiro materialov za izvajanje postopka, o čemer pišem v nadaljevanju. 
Kot že omenjeno (poglavje 2.3 Kontradikcija napake kot metode), pa sem se srečal s 
protislovjem med ohranjanjem lastnosti napake in implementacijo le-te v metodo. V 
mnogih projektih sem eksperimentiral s tehnologijo, pri katere delovanju je bila napaka res 
očitno prisotna. A ta tehnologija je obenem visoko nezanesljiva in je zato njena uporaba v 
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neki metodi zelo otežena. Vendar obstaja drug način, da s posegom v strukturo kode 
posnemam sprva spontano napako v datoteki. Datoteko odprem v SublimeTextu (ali 
Macovem primarnem Notepadu), ki je programersko orodje za pisanje kode in ni 
namenjeno branju in prikazovanju slik. Ob tem fotografijo (kompresirane informacije) vidim 
kot kodo (besedilo), ki jo lahko tudi spreminjam. »Aplikacije za urejanje slik imajo lastno ali 
od operacijskega sistema priskrbljeno podporo za branje in pisanje slikovnega formata. S 
preurejanjem podatkov v tekstovnem urejevalniku lahko avtor krši pravila formata, s čimer 
v prikazu povzroča glitch artefakte.«  Končni rezultat, ki ga ogledovalnik prikaže, se 232
načeloma razlikuje od predhodnega stanja. Zaradi napake se zgodi transformacija 
vizualnega: podoba je deformirana, pojavijo se vzorci, spremenijo se barve in tako dalje. 
Ta napaka v datoteki je torej ključni vizualni moment, kjer se napaka manifestira v 
vizualnem.
 
Slika 48: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2018, okvarjena digitalna datoteka TIFF.
 Srđan PRODANOVIĆ, pogovor s programerjem, 17. 6. 2019.232
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Slika 49: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2018, okvarjena digitalna datoteka TIFF.
To, da napako izzovem znotraj delujočega sistema, omogoča, da je rezultat v večini 
primerov tudi vizualno prikazan (princip ustvarjanja bi umestil v kategorijo nadzorovanega 
glitcha). Nepravilna uporaba programa do neke mere nudi ohranjanje lastnosti napake: 
kljub temu, da je izzvana napaka pričakovan dogodek, gre še vedno za odklon od norm in 
še vedno ostaja precej nepredvidljiva in divja.
S tem, ko namerno posežem v kodo, sem odkril mehanizem vključitve napake v sistem 
tako, da ob uspešnem rezultatu (ki sicer ni zagotovljen) dobim transformirano fotografijo. 
Vendar pa se poraja vprašanje ključa, načina, po katerem posegam v kodo. Začel sem 
“naključno”; dele kode sem brisal, premikal ali vpisoval novo besedilo. Znašel sem se v 
vlogi tistega, ki odloča, kaj se dogaja s kodo, čeprav dejansko ne ve, kakšen bo vpliv te 
intervencije na rezultat. Ta del je potreboval nadaljnjo metodizacijo; nek princip, po 
katerem se dogajajo spremembe v kodi. Smiseln naslednji korak se mi je zdel, da del kode 
ene fotografije zamenjam z delom kode druge fotografije in s tem ustvarim hibrid, kar je 
nato tudi postalo izhodišče za metodizacijo napake. 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Slika 50: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2018, digitalna datoteka PSD, na nivoju kode združena iz dveh datotek PSD.
6.2.1 Izbira formata datoteke
Sprva sem z ročnim nadomeščanjem kode v programu TextEdit preizkušal različne vrste 
datotek. Preizkusil sem .tiff, .jpeg, .bmp, .psd, .raw, .pdf, .png in druge. Različni načini 
zapisovanja podatkov se odražajo tudi na transformaciji podobe ob glitchu. Surove, 
nekompresirane datoteke podatke zapišejo čim bolj nespremenjene, tako kot jih dobijo iz 
senzorja, informacije pa se nanašajo na vsako slikovno točko posebej. Kompresirane 
datoteke pa uporabljajo različne načine za združevanje podatkov v skupke, na katere se 
nato nanaša informacija. JPEG (verjetno najpogosteje uporabljani format) recimo v 
grobem: spremeni barvni prostor, podobo pa razdeli v makrobloke (kvadratne skupke 64 
točk), ki jih nato ločeno pripravi na kompresijo, ki združuje podobne informacije med 
seboj.   Datoteka .tiff se je izkazala za transformativno in barvno zanimivo, saj prinaša 233
likovno kompleksnejše in barvno pestre rezultate, ki se med seboj razlikujejo. Videti je, da 
postopek barvne kanale med seboj loči tako, da se v rezultatu prikazujejo eden za drugim, 
kar pripomore k barvitosti. Nad to vrsto datotek je navdušena tudi Menkmanova, ki pravi, 
da je »TIFF zelo kompleksna kompresija. Imela sem nekaj zelo zanimivih, raznolikih 
izkušenj s tem datotečnim formatom, ampak imam težave z razumevanjem razloga, zakaj 
 Rosa MENKMAN, A vernacular of file formats: an edit guide for compression design, Amsterdam 2010, str. 14.233
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na površje pridejo na določen način.«  Datoteka TIFF je sorazmerno odporna oz. 234
zanesljiva  (to pomeni, da je odstotek tistih okvarjenih datotek, ki jih pregledovalniki niso 
sposobni prebrati in prikazati, sorazmerno majhen). Za rezultat, ki ga bo program uspel 
prebrati, je potrebno datoteko tudi vnaprej pripraviti: velikost, barvni prostor, kompresija itd. 
morajo biti poenoteni. Če ne, je način zapisa informacij drugačen, zato združitev teh dveh 
načinov ni možna tako, da bi bil rezultat prikazljiv.
 Slika 51: Nejc Trampuž, Primerjava datoteke TIFF (levo) in JPEG (desno), 2018,  
digitalni datoteki, na nivoju kode združeni iz dveh datotek.
6.3. Sistem aplikacij
Sebe sem želel iz postopka nadomeščanja kode kar se da izključiti in proces 
avtomatizirati, zato sem za nadomeščanje kode s pomočjo programerja Srđana 
Prodanovića napisal sistem računalniških aplikacij, ki v grobem sestoji iz treh enot. 
Slika 52: Nejc Trampuž, Shema delovanja sistema aplikacij, 2019.
 Prav tam, str. 11. 234
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Prva aplikacija (Pajek) skrbi za pridobivanje materiala, druga (Nadomeščanje kode) 
poskrbi za zduževanje kode ene in druge fotografije, tretja (Koreograf) pa skrbi za prikaz 
rezultata.
6.3.1 Pridobivanje materialov iz nezavarovanih nadzornih kamer
Pri poplavi obstoječih podob ne vidim potrebe po ustvarjanju novega materiala za 
surovino, ki jo uporabim za aplikacijo glitcha. V mojem primeru se mi zdi močnejše 
sporočilo, če iz interneta črpam že obstoječ material, ga spremenim in z apropriacijo 
dodam nov sporočilni aspekt svojemu delu . Glede na to, da opozarjam na težave vpliva 235
tehnologije na okolje in družbo, se mi zdi smiselno, da za vir slikovnega materiala 
uporabim tehnologijo, ki se uporablja ravno za nadzor okolja in ljudi. To so spletno 
dostopne nadzorne kamere, ki zaobjemajo vse vrste motivov – od mest, prometa, 
turističnih destinacij, vremena, religioznih objektov, pisarn in industrije pa do narave in 
divjih živali. S Prodanovićem sva naredila pajka (spider-ja), ki bo sproti s spleta shranjeval 
javno dostopne posnetke iz varnostnih kamer, ki služijo kot surovina, material, na katerem 
izvedem svojo metodo. Iz HTML vsebine indeksa nezavarovanih kamer (http://
insecam.com) pridobim URL naslove slik posameznih kamer  in jih prenesem v knjižnico 236
materiala. Pajek se po spletni strani sprehaja naključno, tako da je slika kamere, ki jo bo 
shranil s spletne strani, nepredvidljiva. Izbira materiala je v rokah algoritma. Pajek 
pridobljene materiale odlaga v bazo posnetkov. 
 O apropriaciji širše pišem v poglavju 4.8 Apropriacija v glitch artu.235
 Alternativni vir materiala je spletna stran www.shodan.io, ki omogoča iskanje po internetu stvari, torej po napravah, ki so vključene v 236
splet (npr. spletnih kamerah).
 Slika 53: Nejc Trampuž, Datoteka A, 2018,  
digitalna datoteka, zajeta iz http://insecam.com.
 Slika 54: Nejc Trampuž, Datoteka B, 2018,  
digitalna datoteka, zajeta iz http://insecam.com.
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6.3.2 Avtomatizacija postopka nadomeščanja kode237
Iz baze posnetkov aplikacija za nadomeščanje kode jemlje po dve datoteki in najprej 
poenoti njune formate.  Nato osrednja aplikacija združuje njuni kodi po principu, ki temelji 238
na spoznanjih iz poglavja 6.2 Od napake do metode. Prvo datoteko odpre kot kodo, katere 
dele postopoma kopira in z njimi nadomešča kodo v drugi datoteki. Ob vsakem koraku 
obenem shrani rezultat in tako zagotovi 50 do 100 podob, ki predstavljajo tranzicijo iz 
enega posnetka nadzorne kamere v drugega (pa tudi iz ene kode v drugo). Pridobljene 
rezultate pretvori v format, primeren za nadaljni proces, in jih odloži v bazo glitch podob. 
Pred korakom pretvorbe formata datoteke pa se odpira možnost razširitve, ki bi dodala še 
eno plast glitcha na podobo – in sicer skozi avtomatizirano korupcijo kode pridobljene 
datoteke. To dosežemo skozi vnos nekih novih zaporedij znakov v to kodo; ta zaporedja 
pa so lahko neposredno odvisna od zunanjega dejavnika (npr. od metapodatkov zajetega 
posnetka s kamere).  
 Skripte se nahajajo v prilogi.237
 S Prodanovićem sva testirala še več kot 150 formatov. TIFF se je izkazal za vizualno primernega, a zahtevnega za uporabo; za 238
proces razvijanja aplikacij sva zato izbrala začasni format MAT. To se lahko spremeni tudi v TIFF ali kako drugače prilagaja glede na 
izvedbene ali vizualne potrebe, ki se bodo skozi nadgrajevanje sistema aplikacij spreminjale; prav tako pa bodo ustvarjeni novi formati, 
ki bodo manifestirali novo estetiko glitcha.
 Slika 55: Nejc Trampuž, Združeni kodi Datoteke A (50%) in Datoteke B (50%), 2018,  
digitalna datoteka TIFF, na nivoju kode združena iz dveh datotek TIFF.
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6.3.3 Koreografija in izhod podatkov
Avtomatizacija je omogočila neprekinjen tok: računalnik lahko sproti pridobiva materiale iz 
kamer, nadomešča kodo in istočasno na ekranu ali projekciji prikazuje pridobljeno. Prehod 
med eno in drugo podobo (kodo, datoteko) deluje kot animacija, v kateri se sproti izrisuje 
učinek napake na vizualni podobi. S tem gledalec postane priča ne le transformaciji zaradi 
učinka napake, ampak tudi transformaciji iz ene podobe (kode, datoteke) v drugo. Za 
prikazovanje rezultata skrbi zadnja aplikacija (Koreograf), ki tudi generira izhodni signal. 
Način, na katerega se Koreograf sprehaja med podobami je lahko določen linearno, z 
naključno spremenljivko, ali pa na podlagi nekega tretjega vstopnega podatka. 
6.4 Interaktivna instalacija
Prostor za vstopne podatke v zadnji izmed trojice aplikacij lahko izkoristim za to, da 
nadomeščanje napravim interaktivno, tako da se odzove na neko spremembo v okolju 
(bodisi fizično ali digitalno, znotraj ali zunaj galerije). Glede na to, da se instalacija ukvarja 
s problematiko vplivov elektrotehnološke industrije na okolje in družbo, je nadomeščanje 
kode vezano na spremenljivke, povezane s to problematiko. 
Izbrana spremenljivka je zaznan radijski signal na frekvencah, kjer delujejo mobilni telefoni 
– verjetno najbolj razširjena elektrotehnologija na svetu. Vsakič, ko prek antene softver 
zazna aktiviran mobilni signal (torej mobilnik, ki prenaša podatke), to povzroči 
nadomeščanje kode in transformacijo iz ene fotografije v drugo. Senzor bom postavil v 
javni prostor – bodisi galerijo, bodisi na ulico; nekam, kjer je dovolj velika frekventnost 
uporabnikov mobilnih telefonov. S tem pozornost obrnem navzven, v javnost – in na 
problematične vplive tehnologije.
Najprej sva z Borutom Savskim iz Cirkulacije 2 sama zgradila senzor, ki je zaznaval 
telefonski signal, pa tudi detektor kovin (elektronika namreč vsebuje mnogo težkih kovin, ki 
so tudi okoljsko izredno težavne). »Senzor detektorja kovin deluje na principu fiksnega 
oscilatorja in spremenljivega oscilatorja, pri katerih primerjamo frekvence. Razlika med 
obema frekvencama je slišna in je znak za spremembo magnetnega polja (bližino kovine) 
v spremenljivem delu oscilatorja. Senzor za detekcijo elektromagnetnega (telefonskega) 
signala je senzor jakosti elektromagnetnega polja, ki detektira amplitudne spremembe v 
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 Slika 56: Nejc Trampuž, Sekvenca nadomeščanja kode iz datoteke B v datoteko C, 2018,  
digitalne datoteke, na nivoju kode združene iz dveh datotek.
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odvisnosti od dolžine antene.«  Ker sta imela oba senzorja precej majhen doseg, se je 239
za primernejšega izkazal SDR (Software Defined Radio) – to je radijski sprejemnik, ki ga 
prek USB-ja lahko povežem na računalnik, s katerim upravljam in berem signale. 
»Radiofrekvenčni del z lokalnim oscilatorjem v USB ključu ti omogoča, da izvedeš različne 
demodulacije spektra, ki ga lovimo.«  S programom lahko omejim zaznavanje zgolj na 240
določen spekter frekvence radijskih valov – tisti spekter, kjer delujejo telefoni. Te podatke 
uporabim kot sprožilec, v odvisnosti od katerega se zgodi koreografija združevanja podob.
Instalacija je fleksibilna in se lahko spreminja glede na priložnosti in omejitve, ki jih ponuja 
razstavni prostor in njegova digitalna okolica. Ponuja tudi razširitev, ki vključuje odziv na 
obiskovalca oz. na njegovo dejavnost v galeriji in rezultira v še enem glitchu. S tem 
obiskovalec iz opazovalca postane akter – tako tudi sam sebe lažje identificira v instalaciji 
in zadrži njegov fokus. Pomembna razširitev je še vključitev zvoka, ki bi bil generiran ali pa 
le zajet in predvajan na podlagi SDR meritev.
Interaktivnost umetniškega dela, sploh na tehnološkem nivoju, pa ima poleg prednosti tudi 
izzive. Pri interaktivnih instalacijah ne gre za popolnoma vnaprej predvideno in pasivno 
delo (kot npr. pri fotografiji v okvirju), ampak se delo generira v realnem času, v trenutku, 
ko je gledalec prisoten. Zaradi tega je vedno nevarnost, da se pojavi neka nova, 
nepričakovana (tehnološka) napaka, ki bo onemogočila delovanje in ogled instalacije. Za 
razliko od napak, o katerih govorim skozi to magistrsko nalogo, gre tu za napako, ki je 
nezaželena tudi s strani ustvarjalca, ki se ukvarja z napakami. Končni produkt mora biti 
namreč kljub vsemu opredeljen tako, da funkcionira – sistem, okvir mora delovati, znotraj 
tega sistema pa živi napaka, ki sem jo ujel in jo tam načrtovano izzivam. Kot pove Janai 
Brugger, ima vsak ustvarjalec določene šibke lastnosti, ki jih mora včasih postaviti na 
ogled pred publiko in to tudi na način, da je ob navzočnosti publike rezultat še v 
nastajanju.241
 Borut SAVSKI, pogovor, 17. 6. 2019.239
 Borut SAVSKI, pogovor, 17. 6. 2019.240
 Rebecca GROSS, Strength in weakness: Janai Brugger, Nea Arts, IV, 2014, str. 19—21.241
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7 ZAKLJUČEK
Ugotovili smo, da družba v splošnem napako jemlje kot negativno, čeprav le-ta lahko 
prinaša s seboj tudi pozitivne lastnosti. Zgovoren primer iz narave, ki temelji na napaki, je 
evolucija – glavni razvojni gonilni element v naravnih sistemih. Tudi ljudje bi lahko v 
napakah začeli prepoznavati pozitivno, a za to bo najprej potreben preobrat družbenega 
dojemanja napake. Kljub vsemu so v določenih krogih (recimo v umetnosti in na drugih 
ustvarjalnih področjih, včasih pa celo v znanosti) napake dobrodošel smerokaz (kam ne 
iti), v drugih primerih pa ravno obratno – njihov osrednji fokus. Integracija napak v 
umetnosti prinese ne(pred)videne rezultate, drugačne, kot bi jih lahko načrtovali, v 
znanosti pa recimo včasih lahko pomeni prebojno odkritje. Kot smo spoznali, so si v 
nekaterih točkah znanstvene in ustvarjalne metode zelo podobne in zahtevajo podoben 
način razmišljanja. 
Ugotovili smo, da je zgodovina uporabe napake v umetnosti sorazmerno bogata, začenši s 
preobrati v umetnosti, ki so se zgodili proti koncu 19. in prvi polovici 20. stoletja. Spoznali 
smo, da se je v zadnjih desetletjih, sprva skozi glasbo in nato tudi z razmahom interneta, v 
vizualni umetnosti razvil glitch art (umetnost, ki temelji na tehnološki napaki). Zaradi 
vizualnih in konceptualnih lastnosti je postala družbenokritična in subverzivna umetniška 
smer, ki se skozi apropriacijo pogosto referira na popularno kulturo. Ironično se je v 
zadnjih letih estetika glitcha precej razširila in popularizirala, razvila pa so se tudi mnoga 
orodja, ki to estetiko posnemajo. 
Največji izziv in paradoks te magistrske naloge leži v kontradikciji med osnovnima 
pomenoma besed napaka in metoda. Ker ena izključuje drugo, sem pri izvedbi praktičnega 
dela situacijo rešil z vzpostavitvijo mediatorja: delujočega sistema, ki ga je mogoče vključiti 
v metodo, v sistem pa je integrirana napaka, ki v veliki meri ohranja svoje primarne 
lastnosti. Kot primeren sistem sem prepoznal digitalno slikovno datoteko, v katero sem 
posegel na nivoju kode (besedila), kar je povzročilo glitch – transformacijo izvorne podobe 
zaradi napake pri branju datoteke. Nadalje sem proces avtomatiziral s sistemom treh 
aplikacij, ki skrbijo za zajemanje slikovnega materiala iz nezaščitenih nadzornih kamer, 
združevanje teh datotek oz. delov njihove kode in prikaz rezultata. Ta deluje kot animacija, 
gibljiva transformacija skozi glitch iz ene podobe v drugo. V procesu prikazovanja rezultata 
se odpre še okno, kjer vpeljem interaktivno spremenljivko: izmerjeno količino telefonskega 
signala, v odvisnosti od katere se dogaja animacija. Ta zasnova za interaktivno instalacijo 
pa ponuja še razširitve v smeri generiranja zvoka in interakcije z gledalcem. 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svinčena žica in prah na dveh steklih, 2,7 m višine, Philadelphia Museum of Art (pridobljeno s 
<https://www.sartle.com/artwork/the-bride-stripped-bare-by-her-bachelors-even-marcel-duchamp> 
[15. 6. 2019]).
Slika 5: Bruce Nauman, Neuspelo lebdenje v studiu (Failing to Levitate in the Studio), 1966 
(pridobljeno s <https://experimentalprocess2014.tumblr.com/post/86395534040/bruce-nauman-
failing-to-levitate-in-the-studio> [15. 6. 2019]).
Slika 6: Bill Lawrence, Vidni kompresijski artefakti na detajlu iz posnetka zaslona piratske verzije 
serije Mladi zdravniki: Napaka mojega najboljšega prijatelja (Scrubs: My Best Friend's Mistake), 
2001.
Slika 7: Vizualizacija komunikacijskega modela — avtorja Shannon in Weaver (objavljeno v Rosa 
MENKMAN, The glitch moment(um), Amsterdam 2011, str. 13).
Slika 8: Len Lye, Barvna škatla (Colour Box), 1937, posnetek zaslona (vidni tudi kompresijski 
artefakti) (pridobljeno s <https://www.youtube.com/watch?v=-DksmbDMDUU> [15. 6. 2019]).
Slika 9: Nam June Paik, Magnetni TV (Magnet TV), 1965 (pridobljeno s <http://
teaching.paganstudio.com/digitalfoundations/?cat=8> [15. 6. 2019]).
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Slika 10: Raul Zaritsky, Jamie Fenton in Dick Ainsworth, Posnetek zaslona digitalne TV-večerje 
(Digital TV Dinner) (pridobljeno s <https://www.youtube.com/watch?v=Ad9zdlaRvdM> [15. 6. 
2019]).
Slika 11: Kanye West, Sličica iz videospota Welcome To Heartbreak ft. Kid Cudi, 2009, 4:30 
(pridobljeno s <https://www.youtube.com/watch?v=wMH0e8kIZtE“> [15. 6. 2019]).
Slika 12: Jodi (Joan Heemskerk in Dirk Paesmans), Nenaslovljena igra (Untitled game), posnetek 
zaslona, 1999 (pridobljeno s  <https://www.digitalartarchive.at/database/general/work/untitled-
game-modifications-of-video-game-quake-1.html> [15. 6. 2019]). 
Slika 13: Ant Scott, Zajet ekran na arhivski spletni strani Anta Scotta, med 2001 in 2002 
(pridobljeno s <http://www.beflix.com/faves0102.html> [15. 6. 2019]). 
Slika 14: Slika: David Szadur, Iz serije Neuspeli spomini (Failed Memmories) (pridobljeno s 
<https://www.ignant.com/2013/10/28/failed-memories-by-david-szauder/> [15. 6. 2019]).
Slika 15: Ferrucio Laviani, Dobre vibracije (Good Vibrations) (pridobljeno s <http://
www.laviani.com/good-vibrations> [15. 6. 2019]). 
Slika 16: Paul Klee, Grad in sonce (Burg und Sonne), 1928, olje na platno (pridobljeno s <https://
www.huffpost.com/entry/paul-klee-birthday_n_2321868?
guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAA
AAJd3ACZJUVLVZ2TD-lQFxfpCiTA7gFHUtQo3aDBUvwh2a8iQY0xDyz-
NQYJeFiwS6tz1pYV8bu9_-
uBSsyRuZAscuHJYxK2jFmtQ0sGbdWdq69vAzpPZQMxIJRGof3E_kCVJzsrNcrpxSENNe6JEdsdF
maNZx8a4TgmUBfeP_LD> [15. 6. 2019]).
Slika 17: Arshile Gorky, The Liver is the Cock's Comb, 1944, olje na platno, 186 × 249 cm, 
Albright–Knox Art Gallery, Buffalo, New York (pridobljeno s <https://www.sartle.com/media/artwork/
the-liver-is-the-cocks-comb-arshile-gorky.png> [15. 6. 2019]).
Slika 18: Nejc Trampuž, Nenaslovljena 
(uporabljena na razstavi CTRL+ALT+DEL v Muzeju sodobne umetnosti Metelkova),
2017, strip fotografija na srebro-želatinasti 35 mm film.
   107
Slika 19: Piet Mondrian, Broadway Boogie-Woogie, 1942, olje na platno, 1,27 m × 1,27 m, MoMA 
(pridobljeno s <https://www.piet-mondrian.org/broadway-boogie-woogie.jsp> [15. 6. 2019]). 
Slika 20: Victor Vasarely, Kezdi-Ga, 1970, sitotisk (naklada 250 kos.),  50,8 x 50,8 cm (pridobljeno 
s <https://en.wikipedia.org/wiki/Op_art> [15. 6. 2019]).
Slika 21: Jackson Pollock, Full Fathom Five, 1947, olje na platno z žeblji, risalnimi žebljički, gumbi, 
ključem, kovanci, cigaretami, vžigalicami itd., 129,2 × 7,5 cm, MoMA, New York (pridobljeno s 
<https://www.jackson-pollock.org/full-fathom-five.jsp> [15. 6. 2019]). 
Slika 22: Georges Braque, Steklenica in ribe (Bottle and Fishes), pribl. 1910–12,  olje na platno, 
61,9 × 74,9 cm, Tate Modern, London (pridobljeno s <https://www.tate.org.uk/art/artists/georges-
braque-803> [15. 6. 2019]). 
Slika 23: Man Ray, Rayograph, 1922, srebro-želatinasti print (fotogram),  22,2 × 16,9 cm, MoMA, 
New York (pridobljeno s <https://www.moma.org/collection/works/49571> [15. 6. 2019]).
Slika 24: László Moholy-Nagy, Funkturm (radijski stolp) Berlin (Funkturm (radio tower) Berlin), 
1926 (pridobljeno s <http://www.iconofgraphics.com/Laszlo-Moholy-Nagy/> [15. 6. 2019]).
Slika 25: Clement Valla, 39.761364°,-105.22359° (Postcards from Google Earth), ustvarjeno iz 
strani Googla 2014, zajet ekran 2019 (pridobljeno s <http://www.postcards-from-google-earth.com/
PfGE/pittsburgh10> [15. 6. 2019]).
Slika 26: Tshens, Moire Screen Test, 27. 5. 2015, sličica iz videa (pridobljeno s <https://
www.youtube.com/watch?v=1X4mxEH6EYo> [15. 6. 2019]). 
Slika 27: Nejc Trampuž, Pijanost, 2007, digitalna fotografija.
Slika 28: Nejc Trampuž, Nenaslovljena, 2016, ročni ofsetni odtis digitalizirane analogne fotografije, 
30 × 45 cm. 
Slika 29: Nejc Trampuž, Diplomsko delo V, 2016, ročni ofsetni odtis digitalno montiranih in 
manipuliranih analognih fotografij, 30 × 45 cm.
Slika 30: Nejc Trampuž, Josefov, 2016, digitalno montirane in manipulirane analogne fotografije.
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Slika 31: Nejc Trampuž, Nenaslovljen triptih, 2017, fototransfer brizganega tiska (na 80-gramskem 
papirju) na platno, vsako delo 50 × 70 cm.
Slika 32: Nejc Trampuž, Pirnati, 2017, zajet ekran ob glitchu v programu Adobe Photoshop  
(skenirana družinska fotografija, izvirnik 20 × 30 cm).
Slika 33: Nejc Trampuž, detajl iz podobe na prejšnji strani, 2019, zajet ekran.
Slika 34: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2016, zajet ekran ob glitchu v programu Adobe Bridge.
Slika 36: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2017, zajet ekran ob glitchu v videu na Facebooku (https://
www.facebook.com).
Slika 37: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2017, fotografska reprodukcija ekrana ob glitchu (iz 
razstave Peter Rauch: Ponavljanje – samostojna skupinska razstava).
Slika 38: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2017, reprodukcija iz razstave CHECK SIGNAL CABLE 
(Muzej sodobne umetnosti, Metelkova, Ljubljana; v sklopu projekta Peter Rauch: Paviljon).
Slika 39: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2018, reprodukcija detajla razbitega ekrana.
Slka 40: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2018, mreža digitalnih fotografij, zajetih s kamerami s 
serijsko napako.
Slika 41: Nejc Trampuž, https://www.trover.com/d/kUqg-michalsk%C3%A1-br%C3%A1na-
bratislava-slovakia, 2018, digitalna fotografija ekrana, zajeta s kamero s serijsko napako.
Slika 42: Nejc Trampuž, Prva pomoč, 2017, digitalni sken.
Slika 43: Nejc Trampuž, Prva pomoč (detajl), 2017, digitalni sken.
Slika 44: Nejc Trampuž, Repeticija (triptih), 2017, digitalna slikovna datoteka.
Slika 45: Nejc Trampuž in Luka Prijatelj, Step by step (sličica 1), 2018, sličica iz digitalnega videa.
Slika 46: Nejc Trampuž in Luka Prijatelj, Step by step (sličica 2), 2018, sličica iz digitalnega videa.
   109
Slika 47: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2018, zajet ekran med reševanjem izgubljenih datotek.
Slika 48: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2018, okvarjena digitalna datoteka TIFF.
Slika 49: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2018, okvarjena digitalna datoteka TIFF.
Slika 50: Nejc Trampuž, Brez naslova, 2018, digitalna datoteka PSD, na nivoju kode združena iz 
dveh datotek PSD.
Slika 51: Nejc Trampuž, Primerjava datoteke TIFF (levo) in JPEG (desno), 2018, digitalni datoteki, 
na nivoju kode združeni iz dveh datotek.
Slika 52: Nejc Trampuž, Shema delovanja sistema aplikacij, 2019.
Slika 53: Nejc Trampuž, Datoteka A, 2018, digitalna datoteka, zajeta iz http://insecam.com.
Slika 54: Nejc Trampuž, Datoteka B, 2018, digitalna datoteka, zajeta iz http://insecam.com.
Slika 55: Nejc Trampuž, Združeni kodi Datoteke A (50%) in Datoteke B (50%), 2018, digitalna 
datoteka TIFF, na nivoju kode združena iz dveh datotek TIFF.
Slika 56: Nejc Trampuž, Sekvenca nadomeščanja kode iz datoteke B v datoteko C, 2018,  
digitalne datoteke, na nivoju kode združene iz dveh datotek.
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10 SEZNAM TABEL
Tabela 1: Iman Moradi, Prevod Moradijeve kategorizacije glitchev, Huddersfield 2004, str. 11.
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PRILOGE
Priloga 1: Skripte, ki sestavljajo aplikacijo za nadomeščanje kode. 
BinBatch naredi rendre med N slikami v direktoriju za uvoz datotek. Slike v procesu 
pretvori v poenoten format. 
Dostopno na: https://github.com/some1else/byteslice/blob/37eaaacd3486f03964a5047fbe84fd171c2bcda3/
binprojector/binbatch.js
argumenti: /
primer: ./binbatch.js
!#!/usr/bin/env node  
  
 const util = require("util") 
 const exec = util.promisify(require("child_process").exec) 
  
 !// const RES = `1024x720\!` 
 const RES = `512x360\!` 
  
 const RM_CMD = "rm -rf output!/*" 
 const LIST_CMD = "ls -1 import/ | grep -v .MAT" 
 async function main() { 
  console.log(RM_CMD) 
  await exec(RM_CMD) 
  
  console.log(LIST_CMD) 
  const { stdout: listStdOut } = await exec(LIST_CMD) 
  
  const images = listStdOut.split("\n").filter(el !=> el !!!== "") 
  console.log("images", images) 
  
  await images.forEach(async function(img) { 
   const convertCmd = `convert import/${img} -resize ${RES} -colorspace srgb 
   -type TrueColorAlpha import/${img}.MAT` 
   console.log(convertCmd) 
   const { stdout: convertStdOut, stderr: convertStdErr } = await exec( 
    convertCmd 
   ) 
   console.log(convertStdOut, convertStdErr) 
  }) 
  
  await exec("sleep 2") 
  
  for (var i = 0; i < images.length; i!++) { 
   for (var j = i + 1; j < images.length; j!++) { 
    const img1 = images[i] 
    const img2 = images[j] 
  
    const renderCmd = `./binrender.sh import/${img1}.MAT import/$   
    {img2}.MAT output/${img1}.${img2}.MAT MAT` 
    console.log(renderCmd) 
    const { stdout: renderStdOut, stderr: renderStdErr } = await exec( 
     renderCmd 
   112
    ) 
    console.log(renderStdOut, renderStdErr) 
   } 
  } 
  
  await exec("rm -rf output!/*.MAT") 
 } 
  
 main() 
Byterender naredi N rezin med dvema slikama. 
Dostopno na: https://github.com/some1else/byteslice/blob/a3558fecb64da041cbacd5bf58507b4ef2f6cc21/
binprojector/binrender.sh
argumenti: slika 1, slika 2, ime izvozne datoteke, ekstenzija
primer: ./byterender.sh slikaA.mat slikaB.mat slikaAB MAT
!#!/bin/bash  
  
DIR="$( cd "$( dirname "${BASH_SOURCE[0]}" )" >/dev/null 2>&1 !&& pwd )" 
   
# Receive images 
IMAGE_A=$1 
IMAGE_B=$2 
OUTPUT_NAME=$3 
EXTENSION=$4 
  
# STEP_SIZE_FLOAT=$(echo "100 / $STEPS" | bc -l) 
  
# Slice 
  
echo "Rendering $EXTENSION" 
  
STEPS=50 
  
for i in {0!..50} 
do 
 NAME=$(echo "$OUTPUT_NAME-$i.$EXTENSION") 
 echo "* Rendering slice $NAME" 
 ./binbyteslice.sh $IMAGE_A $IMAGE_B $i $NAME $EXTENSION 50 
 convert $NAME -quality 100 $NAME.jpg 
done 
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Byteslice naredi eno sliko sestavljeno iz dveh, odrezanih na poljubni točki in nato 
slike pretvori v format, ki ustreza prikazu slike (npr. PNG ali JPG). 
Dostopno na: https://github.com/some1else/byteslice/blob/bb03860792af136defb526f27f43a61b38f3ba54/
binprojector/binbyteslice.sh
argumenti: slika 1, slika 2, korak, ime izvozne datoteke, ekstenzija, število korakov
primer: ./byteslice.sh slikaA.mat slikaB.mat 50 sliceAB-50.mat MAT 100
!#!/bin/bash  
  
# https:!//stackoverflow.com/questions/4783657/cli-write-byte-at-address-hexedit-modify-
binary-from-the-command-line 
function replaceByte() { 
printf "$(printf '\\x%02X' $3)" | dd of="$1" bs=1 seek=$2 count=1 conv=notrunc &> /dev/
null 
} 
  
# Receive images 
INPUT_A=$1 
INPUT_B=$2 
  
# Receive progress percentage 
PROGRESS=$3 
  
# Receive output file name 
OUTPUT_FILE=$4 
  
# Recieve extension 
EXTENSION=$5 
  
  
STEPS=$6 
  
# IMAGE_A=$(echo "$INPUT_A.$EXTENSION") 
# IMAGE_B=$(echo "$INPUT_B.$EXTENSION") 
  
IMAGE_A=$1 
IMAGE_B=$2 
  
# CONF="" 
# convert $INPUT_A $CONF $IMAGE_A 
# convert $INPUT_B $CONF $IMAGE_B 
  
# Obtain number of BYTES in images 
TOTAL_BYTES_A=$(wc -c $IMAGE_A | awk '{print $1}') 
TOTAL_BYTES_B=$(wc -c $IMAGE_B | awk '{print $1}') 
  
# Determine number of BYTES for image A 
IMAGE_A_BYTES_RESULT=$(echo "$TOTAL_BYTES_A * $PROGRESS / $STEPS" | bc -l) 
IMAGE_A_BYTES_FLOAT=$(printf %.2f $(echo "$IMAGE_A_BYTES_RESULT" | bc -l)) 
IMAGE_A_BYTES=$(echo "$IMAGE_A_BYTES_FLOAT" | rev | cut -c4- | rev) 
  
# Determine number of BYTES for image B 
IMAGE_B_SKIP_RESULT=$(echo "$TOTAL_BYTES_B * $PROGRESS / $STEPS" | bc -l) 
IMAGE_B_SKIP_FLOAT=$(printf %.2f $(echo "$IMAGE_B_SKIP_RESULT" | bc -l)) 
IMAGE_B_SKIP=$(echo "$IMAGE_B_SKIP_FLOAT" | rev | cut -c4- | rev) 
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IMAGE_B_BYTES_RESULT=$(echo "$TOTAL_BYTES_B * ($STEPS - $PROGRESS) / $STEPS" | bc 
-l) 
IMAGE_B_BYTES_FLOAT=$(printf %.2f $(echo "$IMAGE_B_BYTES_RESULT" | bc -l)) 
IMAGE_B_BYTES=$(echo "$IMAGE_B_BYTES_FLOAT" | rev | cut -c4- | rev) 
  
echo "Total BYTES in $IMAGE_A:  $TOTAL_BYTES_A" 
echo "Sliced BYTES from $IMAGE_A:   $IMAGE_A_BYTES" 
  
echo "Total BYTES in $IMAGE_B:  $TOTAL_BYTES_B" 
echo "Skipped BYTES in $IMAGE_B:   $IMAGE_B_SKIP" 
echo "Sliced BYTES from $IMAGE_B:   $IMAGE_B_BYTES" 
  
# Slice A image 
  
BYTES_TO_COPY_A=$IMAGE_A_BYTES 
  
echo "Copying $BYTES_TO_COPY_A BYTES from $IMAGE_A" 
  
OUTPUT_FILE_A=$(echo ".slice-A-$PROGRESS.$EXTENSION") 
  
cat $IMAGE_A | head -c $BYTES_TO_COPY_A > $OUTPUT_FILE_A 
  
# Slice B image 
  
BYTES_TO_SKIP_B=$IMAGE_B_SKIP 
BYTES_TO_COPY_B=$IMAGE_B_BYTES 
  
echo "Copying last $BYTES_TO_COPY_B BYTES from $IMAGE_B" 
  
OUTPUT_FILE_B=$(echo ".slice-B-$PROGRESS.$EXTENSION") 
  
cat $IMAGE_B | tail -c $BYTES_TO_COPY_B > $OUTPUT_FILE_B 
  
# Merge images 
  
OUTPUT_FINAL=$(echo "stitched-$PROGRESS.$EXTENSION") 
  
echo "Merging images & cleaning up $OUTPUT_FINAL" 
  
cat $OUTPUT_FILE_A $OUTPUT_FILE_B > $OUTPUT_FINAL 
  
convert $OUTPUT_FINAL $OUTPUT_FILE 
  
rm -f $OUTPUT_FINAL 
rm -f $OUTPUT_FILE_A 
rm -f $OUTPUT_FILE_B 
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ZAHVALE
Posebna zahvala gre programerju in oblikovalcu Srđanu Prodanoviću, ki je v veliki meri 
pripomogel k izvedbi programerskega dela magistrske naloge.
Zahvaliti se želim eksperimentalnemu intermedijskimu umetniku, programerju, 
elektrotehniku in glasbeniku Borutu Savskem, ki je pomagal pri izdelavi senzorja in iskanju 
rešitev za zajem telefonskega signala. 
Zahvaljujem se mentorju izr. prof. Petru Koštrunu in somentorju Petru Rauchu, doc., za 
vodenje in podporo skozi proces študija in ustvarjanja magistrske naloge.
Ob tej priložnosti bi se globoko zahvalil še svoji družini za vso nepogrešljivo in nesebično 
podporo, ki so mi jo izkazali tekom študijskih let.
